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antes*que Vlda !! . !!! ,a suerte nos acompaña?, bu, 

este segundo número y darles 

imágenes eortedasjaljrtografía yVncuantoed correo 60 h númer0 anteri ° r como 
del Warner" el correo es- bokam / - ant0 ai correo electrónico de la sección "La bolsa máa 

cómic no apareciT^f^'rédlto^de^a^persona^q^Mo^Mc^ió^^ 6n ^ art ' CL ! ,D óel Foro bazar! 
antropólogo Pablo Martínez Flores v una felicitaran ° ' b y es ni mas ni menos que 
ya terminó su pubertad, ya queel mes^ pasado nlnnfit° ~r Pañero Fernando Na™ Qui 
creerque las cosas nos salieron bien P CUmpl, ° 18 an,tos ' En este número querem 

V volviendo a lo mismo: 

Erección: dUda$ ' qUeJaS ' comentarios ' groserías etc, etc, etc, pueden enviarnos un mail a es 

^^Sfitauacomii^m (lo prometido es deuda y ya respondimos a los leros mails) 
o de manera tradicional a: 

Av. Pentatlón mexicano 
Mz. 84 Lt. 18 

Colonia Villa de Gpe. Xalostoc 
Cp.55339 

Ecatepec Edo. de Méx. 

fjMl* T 

esperamos 0 n^p d0, Densetsu tendrá un pequeño stand en la Mole 

=aT: e rdesT n para ^ ^^WL9m. 

organizaremos así que no dejen de pasar por ahí QU6 

Indigo atora!" mUChaS VUe ' taS al asunt0 y como di í e en el número I y , _ 






i Que la disfrutes! 









Por: Gravedad Zero 


Blue Submarine 
No. 6 es una serie 
de acción que se 
desarrolla en el 
océano y, la cual 
cuenta con un 
len diseño de 
personajes, 
escenarios bastante reales y efectos 
especiales que nunca se han utilizado en el 
anime (estos efectos se parecen mucho a 
los utilizados en Bears Wars de 
Transformers). 


Es esta ocasión les voy a dar una pequeña 
sinopsis de esta grandiosa serie que 
espero les guste. 


PRODUCTORES EJECUTIVOS: 
SHIGERU WATANABE 
FUMINORI SHIS SHISHIDO 
SHOWJI MURAHAMA 



será 

imposible 
salvarlo, 
Hayami 
responde 
que ya es 
demasiado 
tarde para 
el mundo y 
que no 
nada 
salvar, 
se vaya. 


que 


Por otro lado, un puerto cercano es 
atacado por un ejercito enemigo, el cual 
agrede a la población, y el Blue 6 emerge 
para contraatacar a los invasores. En el 
enfrentamiento, Mayumi ayuda a una 
señora que no pudo escapar al ser 
interceptada por un robot enemigo y justo 
cuando iba a liquidarla, Hayami aparece 
en su bote, la rescata y ambos van hacia 
el Blue 6. 



PLANEACION: 

KAZUMI KAWASHIRO 
KAZUMI HARAZAWA 

JEFE DE PRODUCCION: 
KAZUHIKO IKEGUCHI 
TAKAO NAGAYAMA 


PRODUCTORES: 
TSUNETOSHI KOIKE 
KIYOSHI SUGIYAMA 
YUKATA YANO 
SHINJI NAKASHIMA 


BASADO EN EL COMIC 

DE: V,<-, 

SATORU OZAWA 


DIRECCION: 
MAHIRO MAEDA 


Todo comienza cuando una chica militar 
llamada Mayumi Kino, sale en busca de un 
hombre llamado Hayami para pedirle que 
regrese de nuevo a la embarcación Blue 6, 
quiere que le ayude a destruir la flota de 
Zorndyke, quien según ella, ha sido el 
responsable de la destrucción del mundo 

(el mundo en donde 
se desarrolla la 

pf ^ -. historia se ha 

inundado por 

; ¡ " ' completo), y que si 

no se apresuran 


Ya en el submarino, 
Hayami y Mayumi 
deciden salir a 
combatir juntos, y a 
pesar de que éste 
último no a estado en 
acción durante mucho 
tiempo, lo hace 
bastante bien. 


Durante el combate, 
Hayami acaba con un 
robot que cae a la 
orilla de la playa, 
Hayami se acerca c ; 
robot y del mismo sale una especie de 
baba que se deshace y de la cual emerge 
un ser con 
apariencia 
femenina y, al 
parecer es 
como los peces 
ya que al salir 
de esta baba 
empieza a 
asfixiarse. En 
un acto de 
lástima, 

Hayami intenta 
llevarla de 
regreso al 
océano para 
que no se 
muera, pero 


B L U É« 


N o 


Y> -« 








forcejea y le 
muerde el 
bíceps, pero 
no le importa 
y aún así la 
lleva, 

Mayumí se 
opone a que 
la deje ir, 
pero al final 
cede, ya 
dentro del 
agua, la 
chica 

comienza a 
respirar con 
normalidad; 
y antes de 
irse grita y 
se va 
nadando. 


Mientras todo esto sucede el Blue 6 tiene 
sus propios problemas enfrentándose a 
una especie de ballena gigante, casi 
pierde de no haber sido por un submarino 
llamado Narushio. 


pasado todos 

_ problemas, May 

m le pregunta a 

Hayami del por qgé 
dejó ir al enemigo, 
este le responde 
preguntándole que 
eran esas cosas, 

ella le responde que son monstruos 
creados por Zorndyke para:acabar con los 
h uma nos uno por uno. 


Después de esto el Blue 6 se encamina al 
Domo azul, el cual es una base en donde 
se encuentran ejércitos de todo el mundo 
para atacar a Zorndyke y que si fallan, ya 
no habrá futuro para la humanidad, y 
mientras están teniendo un comunicado 
vía satélite, son bloqueados por Zorndyke 
y este les dice: que el tiempo de la 
humanidad ya ha terminado y que va a 
acabar con tanta venganza y odio y, se 
va. La gente que escuchó este mensaje 
enardecida exige 

i , * venganza y que lo 

/ harán pagar por 

i ■'•?£» fé¡m . todas las muertes 
que ha ocasionado. 


Mientras se preparan 


el Domo azul 
es atacado per 
el ejercito de 
Zorndyke y no 
pueden liberar 
al Blue 6 para 
contraatacar. 
Ha ya mi decide 
ira atacar a 
Zorndyke para 
darles tiempo 
de liberar a 
Blue 6, 

Ha/ami : e c ce 
que está iocc. 
Hayami intenta 
contra de la na 



je directo en 


■=•—ga, pero es 
derribado 



un mecanismo : 
pronto un mens 
aparecer 
debe sentirse ~ 
que es una 
futuro juntos : 
destruido. 




. Las cosas está 
saliendo mal y| 
= '~irante del 
Domo azul 
decide evacúa 
la gence y 
activar íá Unid 
5 que es com| 
adestrucción, de 
s :e Zorndyke vuelve 
c~te que no 
:_e .oso bien pero 
c.e ruedan ver e 
Doma 






lave y al 


Hayami loo3 s 
despertar ve "escc 
del Domo azc . 
cuando sais a a 
superficie observa 
la flota ene -: c3 
celebrando su ~_ev3 
victoria centra la 
raza humana. 
inesperadan-e~:e a 

chica 3 ? c e es3 : la vida pasa a lacj 
suyo y a^bos sóio se miran 




Con esto termino 
esta leve sinopsis) 
de Blue y les 
recomiendo que 
consigan la serie 
completa para qu| 
se enteren de lo 
que pasó al Blue 


y la disfruten como yo lo hice. 
















POR EDUARDO SANCHEZ, 



Imagínate un lugar que esta en otra dimensión, en donde 
existen las chicas más hermosas que jamás hayas visto, 
además que pudieras obtener fantásticos poderes que en 
la vida pensaste que obtendrías, interesante ¿nocreen?, 
Pero lastima, que sólo eso sucedería en tus sueños, pero 
si quieres ver una animación la cual reúne todas estas 
características, pues haz abierto la página indicada ya 
que te hablaré de una de las mejores historias que he 
visto últimamente, se llama Ei-HAZARD. 

THE MAGNIFICENT WORLD,su historia, sus diseños y 
su música, hacen que al terminar de verla, te 
den ganas de ir a este mundo. 

Esta historia comienza en la Shinonome 
High School, en la cual estudia 
nuestro protagonista Makoto 
Mizuhara, un tipo inteligente, 
talentoso y algo tímido, todo ello 
para mala suerte de su enemigo 
declarado Katzuhiko 
Jinnai, (desde ahora lo llamaré 
Jinnai) quien es presidente de 
la escuela y está un poco 
demente, para fortuna de 
Makoto, él tiene una gran 
amiga, su nombre es 
Nanami Jinnai, hermana de 
Katsuhiko quien es todo lo 
contrario a su hermano, ella 
es bonita, buena onda, 
aunque un poco codiciosa, 
ya que le encanta el dinero, 
a estos dos les da clase el 
profesor de historia, 

Masamichi Fujisawa (pobre 
él con ese nombre) quien 
también es el vigilante por las 
noches, ama el alpinismo y la 
buena bebida. 


Un día, de la nada, aparecen unas 
extrañas ruinas por debajo de la 
escuela y Jinnai trata de hacer creer a 
:odos que él las ha descubierto, pero 
nadie le cree. 


v * ¡entras esto ocurre, la directiva del consejo 
estudiantil se ha dado cuenta de que hubo sobornos por 
carte de Jinnai para ser elegido presidente, y el único 
testigo que existe es ni más ni menos que el propio 
”akoto quten no quiere declarar, pues ve en Jinnai a un 
amigo. 

'■nai empieza a actuar muy raro, empieza a ver en su 
ente los motivos por los cuales odia a más no poder a 
‘akoto y decide librarse de él. 


Makoto recibe una carta de Nanami diciéndole que le 
gusta en secreto y citándolo en la escuela, éste, 
entusiasmado, se va a buscarla, pero al llegar se 
encuentra con Jinnai, quien confiesa que todo ha sido 
una trampa para traerlo a la escuela y toma una cuerda 
para detenerlo mientras pasa la elección ya que si no se 
presenta un testigo nadie podrá culparlo de nada. 

Mientras esto ocurre, una enorme luz blanca aparece 
sobre la escuela congelándola con excepción de Makoto, 
y escucha una voz que lo dirige a donde aparecieron 
las ruinas, al llegar, la voz le dice que se acerque 
hacia una cápsula que está al fondo del 
cuarto. Él pisa un grabado de un ojo y al 
hacerlo logra que la cápsula se abra, 
entonces una hermosa chica sale y al 
ver a Makoto llora y lo abraza 
diciéndole que ha esperado durante 
10.000 años para verlo, que ha 
pensado en él todo ese tiempo, 

(la chica parece conocer a 
Makoto, pero él a ella no) y que 
ha llegado el momento de 
comenzar su jornada y lo 
llevará al mundo de El Hazard. 
Makoto le pregunta qué es 
eso, y la chica solo responde 
que lo llevará en sus 
pensamientos y en su corazón 
hasta que vuelvan a reunirse, 
después de esto, ella emite 
una luz blanca que se lleva a 
Makoto, Jinnai, Nanami y 
Fujisawa hacia el extraño 
mundo de El Hazard. 


i 

i 


Al abrir los ojos, Makoto se da 
cuenta que está en un enorme 
bosque. Tras unos arbustos 
localiza a Fujisawa quién le 
pregunta dónde se encuentran, éste 
responde que no está seguro de que 
estén en el planeta Tierra. 

Mientras decidían lo que iban a hacer, 
ambos escuchan el grito de una mujer y al 
llegar, quedan maravillados al ver a la mujer más 
hermosa que jamás habían visto en su vida y la cual se 
desmaya enfrente de Fujisawa (¿tan feo estará este 
tipo?), Fujisawa se ruboriza mientras examina a la chica 
y le dice a Makoto que se de la vuelta porque aún no está 
en edad de ver ese tipo de cosas. Después de esto, un 
ejército conformado por insectos enormes los atacan y 
Fujisawa empieza a pelear dándole a uno de ellos un 
golpe que lo eleva muy alto, Makoto y Fujisawa quedan 
asombrados al ver esa muestra de super fuerza, Makoto 
también es atacado y, pensando que también tiene super 



fuerza, Makoto también es atacado y, 
pensando que también tiene superfuer; 
uno pero no le hace nada y obviamente 
a pedir ayuda, Fujisawa llega al rescate 
todos los insectos. 


Bugrom.(o sea 
los insectos). 


Después de ■ .< * ‘ - \l 

estoja 

princesa Ruñe ■ H • % % ¿ 

le enseña a ■ Ij ^ 

Makoto un ,_.__ 

cuadro. Él • 

queda ■ 

asombrado 
porque en la 
pintura 
aparecen 
Ruñe y él 

pero con ropa de mujer. Ruñe le explica 
esa es Fatora y le pide que se disfrace < 
ella, ya que pronto habrá una reunión ci 
países vecinos y s r atora no se encuent 


Después de haber sufrido este mal mi 
soldados que vienen en busca de la el 
ante ellos y un hombre, al parecer de 
llamado Londs, le agradece a Fujisawi 
rescatado a la Princesa. Cuando Ruñe 
levanta, (así se llama la chica) ve a M, 
pregunta en dónde de había metido, c 
el le responde que 
está confundiéndolo 
con alguien, pues jwíf|f^|| 

Ruñe lo llama Fatora, 

Londs aclara que 
Fatora es la hermana 
menor de la princesa 
Ruñe que ha estado 
perdida durante un 
tiempo, agregando 
también que Dios los 

encontrar a alguien II 

muy parecido a ella, 
finalmente el hombre 
les pide que los 
acompañen a palacio, 
y deciden aceptar. 

En el camino, Makoto le pregunta a Lon 
acerca de ese mundo, éste le responde 


Makoto y Fujisawa resuelven viajar hade 
montaña Muldoon para encor 
a alguien que los ayud( 
fM en el camino se les une 

H nueva compañera lia mi 
i# M, H Ailelle, quién se da cue 


™ " U( - n e y durante la cena, un tal 

Dr. Schtalubaugh, les explica cómo 

llegaron a El Hazard, pero el problema es 1 

que no tiene idea de cómo regresarlos a su 

mundo y agrega que la superfuerza de 

Fujisawa 

- es un efecto 

secundario 
causado por el 
H; viaje. Además 

■ les comentan 
> ■ acerca de un 

arma llamada: 

! H mucho tiempo, 

f ' I H lograron 

K t • ; II ejército 


cuando todo parece estar perdido, son rescatac 
por una chica de cabello rojo que los lleva a ur 
templo situado en la montaña Muldoon, una ve 
ahí se presenta como Shayla-Shayla sacerdotis, 
Muldoon, poco después aparece otra chica de 
nombre Afura, también sacerdotisa. Cuando 
Makoto está a punto de decirles el motivo por e 
cual están ahí, Afura le dice que no tienen tiemi 
para escucharlo ya que van de salida y se va 
volando junto con Shayla, pero Ailelle escucha c 
Afura decir algo acerca de meditación y deduce 
que van a un lugar en el desierto llamado 
HotSpring, así que deciden ir hacia allá para 
hablar con ellas. 






Mientras esto sucede. Diva, Reina de imperio Bugrom, le 
comenta a Jinnai acerca de una super arma pero 
después se arrepiente ya que esa arma es incontrolable. 
Su nombre es Ifurita, y destruyó el antiguo reino de El 
Hazard, pero a Jinnai no le interesa y decide ir por dicha 
arma. 

Por otro lado Galus, el prometido de Ruñe es en realidad 
miembro de la Tribu Fantasma, enemiga de Roshtaria y 
quien utiliza la ilusión para aparentar ser un humano 
cualquiera ya que ellos se caracterizan por tener la piel 
azul. 

Galus manda a una seguidora a matar a Makoto y es 
el causante de la desaparición de Fatora, pues la tiene 
presa porque sólo las princesas deltrono de Roshtaria 
tienen los medios para activar el ojo de Dios y gobernar 
El Hazard. 

Con esto concluyo esta narración de una de las mejores 
historias que se han hecho en los últimos años y 
créanme: consíganla y no se arrepentirán. 

PERSONAJES. 


MAKOTO MISUHARA. 



Este es el protagonista 
de la serie, es un tipo 
inteligente, tímido y 
enemigo a muerte de 
Jinnai, ha sido gran 
amigo de Nanami, y 
como siempre, siente 
algo por ella pero no 
tiene el valor para 
decírselo. Para su mala 
suerte tiene que 
disfrazarse de Fatora y 
por eso se mete en 
problemas, más 
adelante conocerá a 
Shayla- Shayla, quien 


sentirá algo por él. 

Tendrá mucho que ver, más adelante con el arma 
Ifurita. 



Todo lo contrario a su 
hermano, es dulce, 
buena onda, 
agradable, pero sólo si 
no la hacen enojar. Es 
super amiga de 
Makoto desde la 
infancia, su único 
defecto es que le 
encanta el dinero. Ella 
tiene la habilidad de 
poder ver a través de 
las ilusiones y se 
peleara con Shayla el . 


MASAMICHI FUJISAWA. 




Profesor de historia y 
vigilante de 
Shininome High 
School, es un buen 
tipo, soltero y le 
encantan las 
bebidas alcohólicas. 
Es muy 

responsable de su 
deber, 

llega junto con 
Makoto a El Hazard 
y posee super 
fuerza pero lo debilita el alcohol, conocerá pronto a 
Meeze y se 
comprometerá con 
ella. 

FATORA VENUS 
Gracias a esta &#*/- 
escuincla comienzan 
los problemas, ya 
que por su culpa 
Makoto tiene que 
disfrazarse de mujer, 
es muy importante 
para Galus ya 
que con ella podrá 

descubrir el modo para activar el ojo de Dios. 



Este es uno de los 

malos, odiado por 
sus compañeros 
en la escuela y 
enemigo declarado 
de Makoto, es 
arrogante, 
engreído, y tiene 
una risa muy 
peculiar, al llegar 
a El Hazard es 
recogido por los 
Bugrom, y 
convertido en 
comandante por 
e conquistar El 
será capaz hasta de 
', Ifurita. 


KATSUHIKO JINNAI. 


su reina, Diva, 
Hazard y destruir a 
despertar el arma 


NANAMI JINNAI. 


MEEZE MISHTAR, AFURAMANN Y SHAYLA SHAYLA 
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Sacerdotisas de Muldoon cada una 
maneja un poder específico: 

Meeze, el agua, Afura los vientos y 
Shayla el fuego. Cada una tiene 
sus peculiaridades. 

La primera está desesperada por 
casarse (lo que no entiendo es 
porqué nadie la 
pela si está tan 
buena)y al ver a 
Fujisawa se 
enamora de él, la 
unda es muy 
callada y se la 
pasa cargándole 
la pila a Shayla y 
la última es muy 
impulsiva pero 

iiieiius uulce cuando está con 


Makoto y bebe al parejo que Fujisawa. 


9 















están tristes por la muerte de sus reyes y deciden 
que Kirpba debe ser quien los gobierne ahora, y 
TlHmbaj^í lo hace, protegiendo a los animales 
J^equé^s y más grandes, de enemigos como un par 
de palftéras. 


Por: Antonio Velo? 


"La vida no es una ru^j 
es una aventura diaria 


volveremos a hablar del 

poderoso maestro y creador del concepto nftanga y 
revolucionario del concepto del ANIME, que con sus 
obras nos ha hecho llorar, tanto como nos ha hecho 
reír (lo manifiesto en presente porque a la fecha, yo 
me sigo muriendo de risa con las ocurrencias de 
Lucero, la hermana de Astroboy), a 
estas alturas el que no sepa de que le j 
estoy hablando deberá ponerse a leer 
el articulo de DENSETSU Nol, bien, 
pues creo que durante un tiempo 
estaremos introducidos a este 
fascinante mundo que creo el Dr. 

. Osamu Tezuka, ya que es mucha su 
obra y también el tiempo; así es que n ^ -1 

seguiré con la obra del Dr. Tezuka, 

|¿ pues bien a últimas fechas he tenido 
algunas peticiones de personas, de la 
serie que quieren ver en esta sección, j|g 

sobre todo mujeres, pero ustedes In¬ 

tranquilas, que todo tiene un lugar y 
un momento, sobre todo calma 
Monse, que ya pronto estará por aquí la Princesa 
Caballero, aquí trataremos de que todas las series 
que tuvieron una participación importante en el 
mundo del manga aparezcan, dada esta aclaración 
paso a lo que vinimos que es lo importante, en esta 
ocasión trataremos de una serie que caracterizó 


Kimba Idtjra crear un reino lleno de armonía y paz 
eoel qr^ todos los animales hablan como humano, 
en%ioma humano y son vegetarianos (¿¿¿¿????), 
f Kimba encuentra una compañera de nombre Raya, 
quien en un principio es la mejor amiga de Kimba, 
pero después se convierte en su esposa, Kimba 
también debe pelear contra su "tío", un león 
malvado que amenaza constante mente el reino de 
Kimba, en esta historia hay un mandril muy sabio 
que lo aconseja, y dos amigos 

5¿#EROrB-EcSHÍH un ant ' ,ope y un P eric0 un 
poco tontos. 


puede sonarles familiar, pues 

I animadores de Disney, como 
mencione en el artículo pasado 
actualmente se basan en el 
estilo y las historias japonesas, 
¿X- de ahí que el afamado THE 

LION KING (el rey león) de 
;"V “ Disney de los 90's se parezca 

s \ tanto a KIMBA: THE WHITE 

LION de Dr. Tezuka de los 
60’s, pero THE LION KING no es más que una 
adaptación gabacha y más moderna de lo que en su 
tiempo fue KIMBA: THE WHITE LION, eso indica que 
fue una gran serie. 


A últimas fechas también ha salido una película 
nueva se llama el rey de la 
selva, nos narra las aventuras 
con unos humanos de un Kimba 
k ya adulto con dos hijos, que a 

^ jpjl hecho prosperar su reino, de 

donde creen que salió la idea 
1 jflE para la película de THE SIMBA'S 

Mj KINGDOM (el reino de Simba), 
jjp ® si además al nombre del 

protagonista solo le cambiaron 
^ Wmtk una letra "K" por ”S", así es, 

que no se confundan primero 
fue KIMBA y luego SIMBA. 


Bien, la historia se desarrolla en la jM 

jungla donde el rey Caesar, su 

esposa Snowene y su hijo Kimba, 

caminaban por las llanuras, cuando ||^ ■ 

unos malvados cazadores empiezan 

a perseguirlos hasta un cañón 
donde son separados, por lo cual 
Kimba y su madre son capturado y 
enviados a un circo, donde Caesar va a rescatar a 
su familia, pero solo Kimba logra escapar, pero no 
se quedara con los brazos cruzados, Kimba regresa 
a la civilización y hace 
^ algunos amigos humanos, 
quienes lo intentan enseñar a 
Jk hablar, por fin, Kimba va al 

^6*' ? V ( ; c ¡ rco Y encuentra a su padre 

f- ' como tapete del dueño de 

: éste, Kimba pelea y se lo lleva 

de regreso, en la selva todos 


Bien con eso terminamos por 
esta ocasión espero que si 
tienen oportunidad vean por 
lo menos algunos capítulos, 
es muy buena serie, servirá 
para que nadie les pueda 
tomar por tontos, siempre 
traten de informarse, bien 
adiós. 






RAYA 


__ KIMBA 

COLOR: Blanco 
DESCRIPCION: Es el 
protagonista principal de la^ 
historia, es un ser puro y 
noble que siempre trata de * 
ayudar a las demás personas o 
animales, sabe hablar el * , 

lenguaje humano y se lo 
enseña a sus amigos de la 
selva, para evitar que haya 
conflictos entre animales 
los enseña a sembrar y a 
ser vegetarianos, a pesar 
de su corta edad y de ser 
____ solo un niño es muy sabio 

y responsable de sus deberes 
como rey de la selva, 

tiene en su madriguera / 

la piel de su padre W' Á 

muerto, a quien de M 

vez en cuando le pide ^ 
consejo sobre las 
decisiones que debe de JM 

tomar y es muy fuerte, lo 

suficiente como para Á 

pelear con panteras mm 

mayores y ganar, esta 

siempre alerta ya que 

su tío y sus secuaces 

siempre están al asecho. 


ísr-a&aiR 


salva en 

repetidas ocasiones, es un apoyo moral y 
espiritual para Kimba, ya que ella también 
perdió a su padre, después de algún 
tiempo ella se muda a la aldea del 
reino de Kimba, quien por 

supuesto la recibe con los j 

"brazos" abiertos, al paso del j 

tiempo se va enamorando de 

Kimba y llega a ser su compañera, 

en más de un sentido, también es 

muy arrojada y valiente, lo cual le W 

gana el respeto de los animales del 

reino y del mismo Kimba quien la 

considera siempre como una igual ‘ v , 

sin distinción de sexo. 


CAESAR 

COLOR: Blanco 

DESCRIPCION: El padre de Kimba y 
H primer rey de la Jungla era amado y 
■ respetado por todos los animales, 

Jm tenía una fuerza descomunal y un 
carácter imponente, una presencia del 
gran león blanco, en la selva era 
temido y respetado, pero por su piel 
muchos cazadores lo siguieron hasta 
I capturar a su esposa e hijo y al ir a 

rescatarlos es cazado y muerto, le quitan 
Bfek la piel y hacen con ella un tapete que 
m? Kimba conserva con él, siempre le hablo 
a Kimba sobre las responsabilidades y 
como hacer las cosas bien, así que desde el más 
allá esta contento con la forma de ser y de 
actuar de su hijo. 


SNOWENE 

COLOR: Café 
DESCRIPCION: 

La madre de 
Kimba es una 
leona muy 
tierna y 
cariñosa es de 
lo más 

amorosa que 
pueda haber, 

es feliz con su esposo e hijo hasta que es 
capturada y en el momento en que están 
huyendo es muerta junto con su esposo, 
siempre le enseño a Kimba el valor de ios 
buenos sentimientos y de la amistad y el amor, 
a que debía tener siempre paciencia y no ser 
tan impulsivo, es muy parecida a la madre de 
Raya. 
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Por: Darkon 


0 ,1 'Imprudentes humanos que se atreven a desafiar con 
tz | sus simples poderes, los poderes de un GUARDIAN 
! FORCE, pero su osadía os recompensará, si me 
vencéis me he de unir a vuestra vendeta." 





Perdón por la entrada tan payasa, pero es lo que 
siempre dice un GUARDIAN FORCE (GF) antes de que 
pelees contra él, en este gran juego denominado 
FINAL FANTASY VIII, a mi parecer el mejor logrado 
de la larga saga de FINAL FANTASY, pero yo, no les 
vengo a dar una reseña, ni mucho menos la * 

historia, ya que a mi parecer es tan buena que si É 
se las digo y no la van descubriendo ustedes Jp 
mismos, convierte al juego y a la misma historia ha 
en algo sin chiste, sin sabor y lo más importante; 
sin la emoción de pensar, que pasará en cuanto W 
yo cruce esa puerta o vaya a tal lugar, por eso l 

aquí dejaré esto a un lado y íes daré algunos tips 
para que puedan continuar su juego con mayor 
emoción, bien este artículo va dirigido para mis 
amigos Rodolfo Sánchez, El Warner y para todos 
aquellos que cuando van al menú GF de FINAL 
FANTASY VIII ven unos enormes huecos, para todos 
ustedes: 

DONDE CONSEGUIR A TODOS LOS GUARDIAN 
FORCE DE FINAL FANTASY VIII 

(\ GF QUEZACOATL 

ELEMENTO: Electricidad lL 

P0DER ( ES ) DE INTERES: I . . 

WjFj j¿ Comando CARDS (puedes J > 1 

Á S / convertir a tus enemigos = 

M/ d T/ ' en cartas) y habilidad Mod 
“> (i¡( Mid Mag Lv Up (sube el nivel de las 

1 lli ma 9* as básicas al siguiente) 

| H M DONDE Y COMO CONSEGUIRLO: Es el 
/ ^ primer GF que te dan los oponentes, al 

rev ísar tu escritorio dentro del salón de 
clase s de Balam o al hablar con Quistis a la 
salida del Balam Garden. 


GF SHIVA 
ELEMENTO: Hielo 

PODER(ES) DE INTERES: Doom (le 
da 24 segundos de vida al enemigo 
después muere) 

DONDE Y COMO CONSEGUIRLA: Igual 
que QUEZACOATL, es el segundo GF que 
te dan, lo obtienes al revisar tu escritorio 
dentro del salón de clases de Balam o al hablar 



GF IFRID 

ELEMENTO: Fuego 
PODER (ES) DE INTERES: 

Mad Rush (le da a todos > 
tus personajes Protect, j 
Haste y Berseker). 

DONDE Y COMO 
CONSEGUIRLO : Después del inicio te 
hablan de una misión en la caverna de 
fuego, que está al Este de Balam Garden 
puedes ver tu mapa (saliendo a la 
derecha), al final de este se encuentra 
IFRID, lo puedes vencer fácilmente con 
SHIVA. 


GF SIREN 

ELEMENTO: Silencio y Agua 
PODER (ES) DE INTERES: 

Treatment (remueve 
el estatus, 

<í^Fjg C0m0 ^ eS una ^ y 

fr» (jtAm Jl (permite encontrar puntos 

^ lA MJ DONDE Y COMO 

ul CONSEGUIRLO: Durante tu 

Vi primera misión de desembarco 

f|l en Dollet llegaras a la torre de 

tjj comunicaciones, en la cual te 
enfrentaras a Biggs y Wedgs, al 
Rr derrotarlos aparece un monstruo volador a 
quien le tienes que robar a SIREN con el 
comando DRAW, es la última opción y solo te da la 
opción Stock. 

/ GF BROTHERS 

■ _ ELEMENTO: Tierra. 

PODER (ES) DE INTERES: Defend 
/ (reduce el daño a tu personaje) y HP+ 

* (aumenta HP en porcentaje). 

DONDE Y COMO CONSEGUIRLO: Durante 

la misión en Deling City, se te pide un 
pasword antes de poder entrar a la casa 
del Coronel Carlway, debes ir a la derecha al Este del 
mapa ,pero antes cómprale tu localización al soldado 
de la entrada, llegaras a la Unknow King Tomb (la 
tumba del rey desconocido), sigue derecho y 
encontrarás una Gunblade con el Pasword, pero si 
sigues por el laberinto en los cuartos de los extremos, 
tendrás que activar unas cosas y te 
encontrarás con un monstruo que 
parece una estatua, al principio es /? 
fácil vencerlo, pero huye, cuando l/T 
hayas activado todas las cosas; L 

regresa hasta donde estaba la I 

Gunblade y todo hacia arriba C ^^ ^ 

volverás a encontrar al \r r *' A 

monstruo, pero esta vez llama a su 1 /\ A' 

hermano, debes vencer al pequeño y se ^ \ % ' 
te unirán ellos son GF BROTHERS ^ S \ /V 

Sacred. el u r ande y Phnotaur, ei - r j / ^ 

pequeño * ~ f > 


c>- / ? 
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GF DIABLOS 
ELEMENTO: 

Tiempo. 

PODER (ES) DE 
INTERES: Mug 
(comando que 
cambia ATACK 
por Mug y sirve 
para que al 
atacar robes 

algún Item), Enc-half (reduce 
él numero de tus encuentros 
en gran medida) y Ene-non 
(elimina los encuentros con 
monstruos). 

DONDE Y COMO CONSEGUIRLO: 

Al partir a tu primera misión 
como SeeD si vuelves a hablar 
con el Cid este te da el Item Magic Lam 
p, que puedes usar en cualquier 
momento, preferentemente en la entrada 
del laberinto de Unknow King Tomb (la 
tumba del rey desconocido), este ítem te 
dará la posibilidad de enfrentar al GF 
DIABLOS y si ganas se une a ti. 

GF CARBUNKLE 
ELEMENTO: Magia Reflect. 
PODER (ES) DE 
INTERES: 

Counter 
(rechaza los 
ataques y te 
da la 

posibilidad de 

atacar a ti) 

DONDE Y COMO CONSEGUIRLO: Casi al 
final del Disco 1, en la ultima misión en 
Deling City, hay dos bestias que custodian 
a Rinoa, cuando entras debes ir a 
ayudarla, pelearás contra sus 
guardianes y una de esas 
dos bestias tiene a GF 
CARBUNKLE róbaselo con 
el comando DRAW. 


GF LEVIATAN 
ELEMENTO: 

Agua. 

PODER (ES) DE 
INTERES: Recover 
(recupera HP a un 
personaje determinado) y Mod 
Super Mag Lv Up (sirve 
para subir magias de 
\ nivel medio al 

siguiente nivel). 

# ,Aí>r\ DONDE Y COMO 
CONSEGUIRLO: 

En el CD 2, 

después de la misión en la 
base de misiles y de que Balam Garden se 
ha empezado a mover, sales de tu 
habitación y vas a la derecha de la pantalla. 






casi al final de la vuelta encontraras 
a Dr. Kodowaki, él te dice que Cid 
te espera en la enfermería, 
mientras te diriges hacia halla un 
monje te dice que el maestro 
NORG te espera en el nivel Bl, 
te diriges hacia halla y ves a Cid 
que es golpeado, le hablas y se 
va, te pasan con el maestro 
NORG, quien repela por la misión 
y todo y decide destruir el Jardín, así que peleas 
con él, esta en una máquina, atácalo con GF 
QUEZACOATL hasta que se rompa y puedas ver a 
NORG, a él róbale con DRAW a GF LEVIATAN y 
luego acábalo. 


GF PANDEMONA 
ELEMENTO: Viento. 

PODER (ES) DE INTERES: Iniciativa 
(le da a un personaje 
la posibilidad de 
iniciar primero todas 
las batallas) y 
Absorb (absorbe HP 
del enemigo). 

DONDE Y COMO 
CONSEGUIRLO: 

CD 2 después de 
estrellarte en FH, 
iras de nuevo al pueblo de 
Balam, ahí te enfrentarás a 
RAJIN y al vencerlo, enfrentarás a 
FUJIN y a RAJIN, Fujin tiene a GF 
PANDEMONA robársela con DRAW. 
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GF CERBERUS 

ELEMENTO: Magias Dobles y Triples. 

PODER (ES) DE INTERES: Iniciativa (le da a un 
personaje la posibilidad de iniciar primero todas las 
batallas), Auto Haste (su nombre lo dise 
siempre serás más rápido en cargar) 

DONDE Y COMO CONSEGUIRLO: Después 
de Talbadia Garden debes dirigirte hacia 
la casa de Edea, en el extremo Sudoeste 
del mapa, antes de llegar veras al 
Galbadian Garden, te acercas y ios 
confrontas, después de unas luchas 
contra los soldados y de rescatar a Rinoa, 
entras en el Galbadian Garden y buscas 
una tarjetas de acceso, hasta llegar a las 

escaleras donde al 
subir esta el 
cuarto de espera 
del CD1, no 
subas sigue 
S X derecho hasta 
el centro y 
veras un 
ic hote 
iluminado, él es 
GF CERBERUS, 
peleas y se te 
une. 


, i Mi 
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GF ALEXANDER 
ELEMENTO: Magia Holy 
PODER (ES) DE INTERES: Revive 
(revive a un personaje muerto con 
todo su HP), Med Lv Up 
(Aumenta el nivel de las medicinas 
doble , como son POSIONS, HI- 
POSIONS). 


t 


DONDE Y 
COMO 

CONSEGUIRLO: Después de 
vencer a GF CERBERUS sube 
las escaleras ve a la izquierda 
en tu pantalla y sube, pelea 

I _ r- -r__ . i_^ i. 


pn Seifer y baja ve todo a 


brecha hasta el auditorio, 
vuelve a pelear con Seifer, 
luego con Edea, a esta róbale 
^ con DRAW a GF ALEXANDER. 

; , 



truco radica en que, cuando se 
apaguen tu camines (no corras) 
uno o dos pasos, hasta que 
se enciendan y así hasta 
llegar a la columna y 
aprieta la primera / 
opción pelearas 
contra Rubí 
Dragón, para 
poder matarlo 
antes tendrás que 
matar a uno de tus 

personajes, porque si no te ataca con su poder mas 
terrible y mata a todos y atacarlo con GF DIABLOS qu 
le baja 9999, al matarlo aparecen dos opciones escogí 
la segunda y volverás a pelear contra él, otra vez 
vuelven a aparecer las dos opciones, pero más abajo 
\ hay una tercera si le das en esa pelearas con GF 
\ ’BAHAMUT, a quien es bastante difícil matar, pero si lo| 
— * 1 logras se unirá a ti. 




GF SABOTENDER 
ELEMENTO: Tierra 
PODER (ES) DE INTERES: 


GF DOOMTRAI 

ELEMENTO:- 

PODER (ES) DE INTERES: 


DONDE Y COMO CONSEGUIRLO: 
En el CD 3 cuando ya tenga a 
Ragnarock ve al / 

continente Sur en la / 

parte de abajo 


s Jt/ (4 


Sudeste, en el 
desierto un poco 
más lejos veras 
una pequeña isla de arena, el cactus 
gigante se anda paseando por 
la superficie y se ve, pelea con 
el pero, cuando le bajes mucho 
huirá y tendrás que volver a ir 
por él y volver a empezar desde el 
principio, pero ten paciencia que se 
cansa y después de un largo rato deja de 
huir. 



DONDE Y COMO 
CONSEGUIRLO: En el CD 3, 
cuando ya tengas a Ragnarock 
debes ir a varios lugares y 
conseguir varios Items para 
poder invocarlo, primero que 
nada necesitas el Solomon’s 
Ring, que lo encuentras en 



GF BAHAMUT 
ELEMENTO: Fuego 

PODER (ES) DE INTERES: Avilites X4 (te 
permite cargar 4 habilidades) 

DONDE Y COMO CONSEGUIRLO: En el 
CD 3 cuando ya tenga a Ragnarock ve al 
suroeste (abajo a la izquierda), casi 
llegando al final del mapa, aprieta los 
botones R1 



un laberinto al Sudeste de la gran ciudad de 
Estar, en el CD 3 hasta el fondo se encuentra el 
item, después necesitas 6 Morlbor tents, que 
consigues con Racknarock en la Isla Infierno, al 
Sudoeste de Galbadian y se los quitas con la habilidad| 
Mug a una planta verde y amarillo que te aparece de 
vez en cuando, después de que se los quites tienes q 
correr, ya que te deja Poision, Confuse, Darknes, etc. 
y es muy peligroso, 6 Steel Pipe, que consigues de un 
mono llamado Wendigo que se encuentra en el bosqu 
cercano a Dollet. No te confundas, no son Steel Orbs, 
las pipas te salen una 
de cada 6 a 15 veces 
que matas al 


y L1 para 
mover la 
cámara y 
buscar una 

plataforma desciende y 
entra, hay un pifar 
luminoso en el centro, al 
que periódicamente le 
aparecen cuadros 
luminosos alrededor que 
si te mueves mientras 
están prendidos te 
aparecerán enemigos el 
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mono, pero ten 
paciencia; 6 
Remedy+, estos 
los consigues 
comprando en 
cualquier tienda 
60 Remedy o 
remedios y 
después usando la 
habilidad de GF 
ALEXANDER Med Lv Up, 
que te los convertirá en 6 
Remedy-r ya que 10 
Remedy = a 1 Remedy 4-, 
cuando tengas todo usa el Soíomon’s 
Ring para conseguir al GF. 












_ GF TOMBERY 

ELEMENTO: Muerte 

/ PODER (ES) DE INTERES: Lv Up, Lv 

I ^ Down (sirven para subir o bajar 

bE respectivamente el nivel del 

^ enemigo) y Luck 50% (te da más 

posibilidad de esquivar un ataque o 
de que salga Odín o Fénix) 

CONSEGUIRLO: En el p v \ 
momento en que W \ 

puedas moverte con Balam Garden w J 
o Ragnarock, ve al continente Sur; una 
isla antes de la casa de Edea está ( \ ~ 

Centra Tower ve ahí y entra, primero / 
deberás conseguir a ODIN y después \ 
de eso baja al segundo piso o 
primero o a la entrada ahí 
aparecen los Tomberys, que de un f 

toque te matan, elimina 20 usando \ 
a GF DIABLOS y después de eso te ^ * 

saldrá el KING TOMBERY C _ C 

elimínalo y se te unirá GF / 

DIABLOS no le hace daño. ' ^ 


IjF ÍWf¡P ELEMENTO: poder. 
m PODER (ES) DE INTERES: poden 

1 DONDE y COMO CONSEGUIRLO: En 
momento en que puedas moverte con 
mtÉtlmkk • Balam Garden o Ragnarock, ve al 

continente Sur a una isla antes de la 
casa de Edea ,esta Centra Tower ve 
ahí y entra, y te darán 20 minutos y debes subir 
hasta la cima, pero en el tercer piso hay dos 
escaleras toma la de la izquierda y activa un 
mecanismo baja, en el panel del centro hay una luz 
azul actívala, aparecerán unas escaleras del lado 
derecho sube por ellas 

hasta un descanso w 

donde hay una 

sube por la continuación 
de las escaleras hasta 

que ya no puedas de ahí a la izquierda y otra vez a la 
izquierda, hay más escaleras sube por ellas, Squall 
sube solo, hay otra estatua ponle el ojo que quitaste 
abajo, vuelve a apretar en ella, aparecerán dos 
opciones, la primera es quitar un ojo, dale a la 
segunda, aparecerá un pasword, recuérdalo bien o 
apuntalo, quítale los dos ojos y baja hasta la otra 
estatua, en ella pon los dos ojos y presiona triángulo, 
una flama se encenderá en 00000 y tendrás que 
poner el código, si lo pones bien te lo dirá y la puerta 
de abajo se abrirá, baja y entra en ella (cuidado, 
checa que tengas por lo menos de 6 
a 10 minutos de tiempo, si 
no mejor deja que el tiempo \\ (T 
se acabe y vuelve a tratar), \ j i 
ahí está ODIN sentado en 3 1 ■ 
su Trono si te acercas r~~ -k 

hablará contigo y / % fjfím § t 

pelearás con él, no te í r\ f 

atacará, desaparécelo / , 

lo más rápido que / ¿ir 

puedas, ya que si / ' \‘0 : 

tiempo te hará fl 

ZANTANTATZU \i V j ; í / ] / 

KEN, que te jt , a\ J } 

especial mientras ' p \ T 

realice el recorrido, i \ 

huye de todas las peleas 

o equípate, la habilidad de GF 

DIABLOS Ene-non, ODIN no aparecerá 

en tu lista de GF, ya que es aleatorio y sale cuando 

quiere, no lo puedes invocar y mata a todos los 

enemigos. 


É GF EDEN 

ELEMENTO:- 

PODER (ES) DE INTERES:- 

r , DONDE Y COMO CONSEGUIRLO: 

* En el CD 3, cuando ya tengas a 
- Ragnarock ve al sudoeste (hasta 
r J abajo a la izquierda), hacia abajo 
^ casi llegando al final del mapa, ahí 
* J r - r aprieta los botones R1 y L1 para 

^ mover la cámara y buscar una 

plataforma, desciende y entra otra 
vez, verás que el pilar de luz ya no 
está, baja por el hueco llegaras a una galería 
acuática y encontraras una máquina que debes 
activar, esta máquina activa los mecanismos de 
apertura de las puertas de abajo en las que por 
orden debes introducir un pasword, un número por 
puerta, no te preocupes el pasword te lo doy yo es: 
2-2-1-1, con esta combinación llegarás a una gran 
máquina, debes traer a Zell en tu equipo y dejar que 
él al active, bien ya que Zell abrió la puerta entra a 
sufrir, debes llegar hasta el fondo, pero te irán 
saliendo enemigos, en orden de aparición: Tri face, 
Grendel e IMP (siempre aparecen juntos), Behemoth, 
Ruby Dragón Y Iron Gigant (siempre aparecen dos), 

si logras llegar debajo 
__ debes encender la 

Jf' máquina que está 

contra ULTIMATE 

w % 't**#*^^ WEAPON, el enemigo 

rnás terrible de todo el juego 
| pero portador del GF EDEN, hay 

ji uM que robárselo y matarlo, es de 
í vi lo más difícil ya que tu 
\ j \ máximo HP es de 9999 y ese 
es el daño que él hace, así que 
% tu sabes, pero déjame advertirte 
% que es casi imposible matarlo. 










'i íMJt, . , 

sombra, busca y la verás, la de agua, saíuras ue la 
casa del escultor y entrarás a la casa de al lado, en 
el fondo a la izquierda, en el lavabo está la última 
piedra; regresas con el escultor y platicas con él, 
sales nuevamente y te diriges a la casa del jefe él te 
dará el item del Fénix que sirve para invocarlo, 
lamentablemente solo sirve una vez, después de 
usar este item, podría salir como ODIN, pero solo 
después del CD 3, este GF revive a todos los 
personajes muertos. 
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GF FENX 
ELEMENTO: 
fuego 

PODER (ES) DE 
INTERES: 
resurección 
DONDE Y COMO 
CONSEGUIRLO: En 
momento en que puedas 
moverte con Balam Garden o 
Ragnarock, ve al continente del 
Est e en el extremo Noreste, por ahí 
escondido está la Shumi Village, donde habita la 
Shumi Triibe, es una ciudad con una cúpula y unos 
monos parecidos a topos amarillos, entra directo, 
ve al elevador y baja, al salir ve todo a la 
izquierda de la pantalla, hasta que llegues a la 
última casa, entra ahí, hasta el fondo hay una 
estatua de Laguna, y te cuenta su historia, 
después ve a la casa con el Momba enfrente y 
habla con el líder, él te pedirá que ayudes al 
escultor a terminar la estatua de Laguna, tu 
aceptas y vueles a donde está la estatua, el 
escultor te pide que lo ayudes a encontrar unas 
piedras; la piedra Azul, la de Viento, la de Vida, la de 
Sombras y la de Agua, así que manos a la obra, cada 
que encuentres una piedra, tienes que ir a 
entregársela al escultor y debes encontrarlas en 
orden y una por una, la piedra Azul está en la 
esquina izquierda de donde se encuentra la estatua, 
ahí la puedes ver, examínala con el botón X, la de 
viento, debes salir de la casa e ir a la siguiente 
pantalla pasando un gigantesco árbol, hay una gran 
piedra, busca y la encontrarás, la de vida la 
hallarás al salir del árbol y en la raíz del centro 
busca y Squall empezara a subir ahí está, la de 
sombra deberás regresar al elevador y subir a la 
primer pantalla, donde hay tres Shumis y un 
DRAW POINT, en el pilar de la derecha, en su 




GF GILGAMESH 
ELEMENTO: 

„ \ DONDE Y COMO 

CONSEGUIRLO: Después de 
tus peripecias por el mundo y 
de mucho hablar conoce 
personalmente a Laguna, te dan la 
orden de matar a Ulimecia y detener a 
Seifer que está en lunatic Pandora, hay 
O que enfrentarlas con algunos enemigos 
y después de varios monstruos 
encontrarás varias veces a Fujin y a Rajin, 
quien en la ultima ocasión tienen a Ellone, a 
quien dejan libre al llegar Seifer, Squall pelea 
con él, para esto debes de haber conseguido 
antes el GF ODIN, quien aparece para ayudar, 
pero Seifer lo mata, no te preocupes es norma 
después de un rato de pegarle a Seifer, 
aparecerá del cielo un guerrero, que vencerá a 
Seifer sin tocarlo, es una combinación de GF 

_ ODIN y un ninja, es la resurrección de 

ODIN,... el GF GILGAMESH, 
quien es un gran guerrero y 
aparece igual que ODIN. 





= Bosque de Chocobos 


Sli uní i Village 
(GF Fénix) 


•/ 




m 


Bien, 
eso fue todo, 
existen 

rumores de que hay dos Gfl 
más, el GF MUMBA y un GF| 
GATO, por 


Unkmtvv King Toinb 
(GF Brothers y Diablo) 


■ Dollet 


(GF Sil en) 



Isla Infierno 
(Morlbol Tenis) 


Deling City 
(GF Carbunkle) 


* 

Balam 

(GF Quezacoatl, Shiva 
Ifricl, 1 ovia tan y Pandemona) 


Lunaúe Pandora 
(GF Gilgamesh) 


_Tear\ Point 


(Soíomon's Ring) 


Centra Towci 
(GF Odin y Tomberri) 


Sceret Undervvater 
Research FaciUty 
GF Bahamiit y Edén) 


* 


Sabotender Island 


1 tGF Sabotender) 


Galbadian Garden 
(GF Cerbcrus y Alexander) 


mi parte 
nunca los he 
visto, pero 
si alguien 
sabe de 
ellos y como conseguirlos, 
háganmelo saber a la 
dirección se la revista. Así 
mismo, si alguien tiene 
alguna duda o esta atoradc| 
y quieren resolverlo, 
escriban y les diremos ese 
y muchos más secretos, 
gracias y disfruten de sus 
guardianes, como nota 
importante a algunos 
enemigos del castillo de 
Ultimada, se les pueden 
robar los GF que te hagan 
falta. 



































w w w 


Plaza Oriente, 
flv. Eduardo molino fio. 1623 
local G-M 


ÜM> 

Río Ohiiubu/co lio. 135 
Ooí. Unidad modelo 


llv. Univer/idad fto.726 
Cnlre fllifvel iaurent y Rilare/ 


Plaza Araron. 
Callejón del Galo looal 163 


Plaza Trico felix Cueva/ fío. 920 
Col. Del Valle. 


mercado Ramón Corona 
local 396 Pa/illo G 
Cal. Indu/lrial. 
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HEAR1", una 
técnica tan 

destructúáü 


Por J. Fernando Nava. 

Que tal mis 
amigos, estamos 
aquí de nuevo, en 
un segundo 
número de esta su 
nueva revista 
Densetsu con la 
que pensamos 
llegar a más gente, 
pero ya esta bien 
de saludos porque 
hay que ir al 
grano. 

í¿^ iu Conoces a 
MIYUKI-CHAN, / 
^no?, Pues ella e§ 
rotagonjsta de uita serie de OVAs creadas 
por el fabuloso equipo de CLAMP en 1995, 
también tiepe un n^^g¿|^tól|:ado por 
Kadokawa snoten e^l c^ sé encuentran sus 
5 historias reunidas ti encargado de la, 
distribución ert América cfoblada f/o 
subtitulada al ingles fue Al D. VISIÓN INC. 

; W ¿ik I * 

Está chica ha pasado por cada cosa, la 
cual es narrada en cada tina efe'sus historias, 
i llega a lugares muy extraños (y en fós» cuales • 
yo quisiera estar algún día), no solo eso, las 
personas que la ven son muy extrañas en su 
f$rma de portarse con ella, bueno, en este 
articule hablaremos de la primera tierra 
visitad! P° r Miyuki, esta es WONDERLAND. 


a 


Como lo dice el título Miyüki irá al país 
de las maravillas (pero que maravillas), 
parecido al que visitó Alicia la del cuento, a 
diferencia de que aquí solo ha^ MUJERES y 

mujeres 

demasiad^ellaj 
la histg_ 

indo 
jki despierta 
de un sueño 
muy loco, 
luego mira el 
reloj y se da 
cuenta de que 
es tarde para 

ir a la escuela, entonces se levanta y sale 
corriendo (muy al estilo de Usagi Tsukino 
de sailor moon), ella va corriendo por la 
calle cuando escucha una voz que dice 
"es tarde, es tarde...”, ella voltea y se da 
cuenta que es una chava vestida de 
conejita en una patineta, cuando Miyuki 
vuelve a mirar su camino cae en un hoyo 


que había a media 
banqueta, ella se 
encuentra en un lugar 
muy obscuro, luego 
encuentra entre toda la 
obscuridad una puerta 
un poco extraña (yo 
quiero una así), pues 
tiene pegada a ella una 
hermosa joven, ésta la 
saluda y le pregunta su 
nombre, Miyuki le 
responde, después de 
una pequeña charla la 
puerta le dice que entre, a lo ’ 
pregunt! 


Miyuki le 
e en dond 
ja, mientr 
¡rta le dic 
¡Jas 

sus sei 
ma a 
nos y 
anije 
ocarlc 
ro 


ando a 

nuestra protagonista a un pequeño jardín d 
hay una mesa puesta con una tetera y una 
cuando ella se acerca a la mesa I 
tetera llena a la taza con té, desp 
baja del cielo un corazón con alas 
en el esta escrita la palabra 
"tómame". 

Bueno, ¿qué pasara desp 
que Miyuki beba el té?, ¿Con 
otros extraños personajes se 
encontrará en su camino?, ¿Logn 
llegar a la escuela a tiempo?, ¿Lo 
si quiera llegar a su mundo? Pues 
quieres saberlo no te pierdas Miy 
chan in Wonderland, no te 
arrepentirás. 
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i Hola amigos! Aquí 
responderemos sus mails y 
correos, para que todos puedan 
leerlos. Si quieren mandar 
pedradas, preguntas, artículos, 
etc., lo pueden hacerlo por e-mail 
a: densetsu@comic.com o por 
correo convencional a: Avenida 
Pentatlón Mexicano Mz. 84 Lt. 18, 
Colonia Villa de Guadalupe 
Xalostoc. Ecatepec, Edo. de México 
CP. 55339. 

Y sin más preámbulos sus 
cartas. 

Mario Navarro. 
mendy66@prodigy.net.mx 
¡Que padre, que sacan una nueva 
revista! Así en primera, porque 
vienen a retomar esa agresividad 
creativa con la que empezó seinen, 
en segunda por que entre más 
sean mas lejos llegarán y en 
tercera por que de verdad está a 
toda madre. Que bueno que por fin 
alguien habla de south park, pues 
ya se estaban tardando ya que es 
genial y pásenme el dato de sí esta 
será distribuida en nuestro y si 
será el mismo doblaje que se usa 
en locomotion o será subtitulada. 
Por favor no se censuren, no 
cometan el error que muchos 
tienen y sean ustedes mismo, 
escriban como en realidad hablan y 
como siempre lo hacen, por favor 
hablen de las series de tenchi, de 
pionner. Sin más por el momento, 
solo me despido deseándoles lo 
mejor. 

DENSETSU 

Nuestra idea es de la nueva 
propuesta y así seguiremos, south 
park, parece que va a ser 
traducida, pero será censurada. En 
cuanto a hablar sin censurarnos, 
no podemos, recuerda que la 
revista la leen niños y para que 
nos pase como a Terens y Philip, 
mejor no, y tenchi teños paciencia, 
se hablará de todo a su tiempo, 
por todo de nuevo gracias. 

rombo-cimarron@correoweb.com 
i Hola! 

Muchas felicidades por su revista, 
algunos detalles: 1 .-la pasta de la 
revista es muy débil. 2.- en el 
índice uno se confunde, además de 
que es demasiado espacio. 3.- los 
créditos, aquí es lo contrario, está 
muy juntito todo. 4.- los fondos y 
las letras se confunde y luego no 
se entiende. 5.- chequen las 
imágenes, ya que parece como si 


las hubieran cortado. Creo que 
son todos los errores, ahora vamos 
con los puntos buenos: 1.- hasta 
que por fin alguien nos pone el 
final de una serie. 2.- que bien que 
ponen la historia de series hentai 
3.- gracias, pero muchas gracias, 
ya que hasta se les ocurrió escribir 
algo sobre el anime madre, claro 
"astroboy", ojalá pongan más de 
estos artículos viejitos, 
importantes para el desarrollo 
otaku (soné a mamá, verdad). 4.- 
muy bien hecho, ya que nos ponen 
análisis muy completos y no nos 
dan atole con el dedo como otros, 
aunque den de mas sabores. 

Oigan, si hubiera la posibilidad de 
colaborar con la revista escribiendo 
algún artículo, por favor 
avínsenme. Sin más por el 
momento gracias. "Tienen que y 
van a ser los mejores", más les 
vale, ieh! 

DENSETSU 

Te juramos y rejuramos que todos 
fueron errores y nuestros 
diseñadores, ya están trabajando 
en resolverlos. Además gracias por 
tus porras y apoyo, i Ah! la sección 
Viejitas pero Bonitas, será 
permanente, así que espérenla, lo 
de la colaboración de artículos, tu 
y todos los interesados pueden 
mandarlos, nosotros los checamos, 
si son buenos los publicaremos. 
Gracias de nuevo, 

sumeragi@starmedia.com 

¡Hola! 

Bueno, mi nombre es Gabriela y 
soy de Toluca. 

Ya los extrañaba... cuando vi "Del 
anterior equipo creativo de 
SEINEN" corrí a comprarla y más 
que en la portada está una de mis 
heroínas: Lain Iwakura. Bueno, me 
gustó mucho que pusieran 
artículos de Serial Experimentáis: 
Lain, el final de Slam Dunk (de 
solo leerlo me emocione). Bueno, 
después de, me gustaría hacer una 
que otra petición, me encantaría 
que hablaran de Saber Marionette 
J to X (continuación de Saber 
Marionette J), también desearía un 
artículo de Flag Fighter y uno de 
Final Fantasy VII. Bueno, sin más 
por el momento, solo quiero que 
les vaya muy bien, ahora que 
reinician, iBye! 

DENSETSU 

Gracias por todas tus porras, y 
para marionet, permítenos que los 
autores de los artículos de Slam y 


Lain se recuperen de la emoción y, 
ya veremos que hacemos, pero es 
muy posible que en números 
posteriores lo hagamos, sobre lo 
de FFVII, lo checarémos y si es 
posible te daremos la historia y 
secretos, mientras disfruta los de 
FFVIII, sale. Gracia 

Shukenza Ruiz 

shuka_manga@LatinMail.com 

¡Hola! 

Antes que nada los felicito por la 
revista que hacen, ya era hora que 
alguien realizara una revista tan 
buena, "seria" y concreta como la 
suya; les comentaré sobre algunos 
detalles; es que, salieron algunas 
imágenes incompletas, pero aún 
así son una revista neta y 
concreta, espero sigan así y quiero 
ser de sus primeras seguidoras, 
iAdiosin! atentamente: yo 
Para los que se quieran inscribirse 
en mi club, de aquí, de 
Guadalajara, es al e-mail de arriba 

DENSETSU 

i Hola! Todos aquí esperamos que 
seas la fan de fans de la revista y, 
que nos molestes mucho con tus 
cartas y tus dibujos, gracias por 
todos tus comentarios Shuka, 
sobre tu club ya están enterados. 

Por favor no olviden mandarnos 
bien sus datos para que los 
publiquemos y así puedan ponerse 
en contacto con otros Otakus. 

Gracias a todos los que nos 
escribieron y que por falta de 
espacio no apareció su mail, aquí: 
Aldrich Richter. 

richter@todito.com 
Susan Montserrat Soto Chávez 
asukacaio@yahoo.es 
Rombo-cimarron@correoweb.com 
bfep@correoweb.com 
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Curso elemental para jugar 

Po r : Alberto “Strider Hiryir’ Hernández, 


Ya hace tiempo se lanzó esta maquina y no todos los 
-jugadores la emplean conociendo todas las posibilidades, por lo 
que decidimos hacer un curso con lo básico .y típs délos 56 
personajes. 

GD/GM GF ASI 


Los Golpes y Patadas débiles se convierten en medianos 
solo en los combos. Los Golpes y Patadas fuertes sirven como 
remates y para los agarres y por ultimo ios botones de asistencia. 
Por otro lado sí te preguntas como sacai los poderes que antes se 
hacían con los medianos entonces ejecuta el poder pero 
presionando al mismo tiempo patada débil y golpe fuerte. Esto 
solo funciona en personajes que tienen trames distintos en sus 
poderes, como el Captafn Commando o Gambit. 


I - Presionando ambos débiles (golpe-f patada^, el 
personaje 2 entra y el personaje l toma su lugar (invierten su 
lugares). Lo mismo sucede para el personaje 3 si presionas ar 
fuertes; el 1 sale y toma el lugar de 3, esté último entra a pei< 
No recomiendo esta forma de entrar pues te deja vulnerable 
contrincante pone defensa, pero si lo golpeas, tienes oportvu 
de levantarlo y hacer un combo. 


Asistencias 

Las asistencias son muy titiles para comenzar una oleada 
de ataques o continuar y rematar un combo. A! selecciona! a tus 
personajes se te dará seleccionar tres tipos (Entre ellos Projectüé> 
Anti-aii, Dash. Expansión, Heaí. \ariete. Launcher, Capture, etc.! 
esta es la manera en que tu personaje saldrá a hacerte el “paro" y 
también la forma en que entrara a pelear al hacer el counter. 
Presionando AS 1 saldrá el personaje de en medio y AS2 para el 
tercero. 

Ten cuidado en dejar desprotegidos a tus asistentes pues 
todos realizaran una burla para después salir, eso los deja listos 
para un combo, y ellos no pueden poner defensa. Personalmente 
en cada equipo recomiendo, uno coa ataque horizontal 
{pr ojea i lo, dash, variety o expansión type), uno antiaéreo, y eí 
ultimo dejarlo a criterio de i jugador. 


2.- Para esta forma de cambio requieres dos o 
llenas. Ejecuta un supe? poder con 1, el 
su per poder tiene que cambiar el fondo \ 

a uno muy alucifi bien fregón. Mientras jgj V i 

dura eí poder y el fondo, ejecuta uno de 
los super poderes de 2. con esto 2 entra üjjB jjt 
ejecuta su super poder y todos los * 'j ot'" 11 

demas personajes se recotjea: es decir . J 

ocupa el lug ar de 3 y 3 eráe 2 . El que 
ames era 2 entra a pelear. Esto puedes 
r ea 1 izarlo una > ez más; sole puede \ m 

ejecutar esta jugada tres veces, aun jÉK. « 

cuando tengas las cinco lineas llenas. jKL # « 

Esta es la mejor manera de cambiar los 
personajes pues no ce dejan vulnerable 


secuencia 


CUALQUIER 
PUÑO O PATADA 


3 - ES Counter. El counter a 

se hace con un botón cié asistencia, 
secuencia es la misma 


Con ello, rodaras atras de tu oponer 
poderes que te golpean en el piso u 

contraatacar. 


Cambiar los personajes 

El cambio de personajes tiene mucho que ver con el 
orden en el que estén tus personajes, enumerémoslos con (1) el 
personaje que está peleando, (2) para el personaje de en mediG y 
(3) el personaje al final. 


Si presionas ASI, entra el personaje de en medio 2, con AS2 
entrara el personaje del final; como siempre los personajes s? 
invierten; el que estaba peleando sale y ocupa el lugar del qu 
acaba de entrar. Debes tener una línea llena. 


Existen cuatro formas de cambiar los personajes 














4.- Es no es una forma para que tú cambies, sino que obliga a 
tu oponente a cambiar de personaje todo depende de cómo 
estén acomodados y contra quien quieras pelear. Realiza el 
siguiente movimiento: 

+AS 


Con esto mandas a bolar al personaje contra el que peleas, si 
presionaste ASI el segundo peleador de tu oponente entra a 
pelear, si presionaste AS2 entra el tercero. En ambos casos el 
que estaba peleando no puede entrar a hacer asistencia o para 
cambiar por algunos momentos. Este movimiento es ideal para 
seleccionar a los personajes que tengan poca energía o para 
deshacerte de esos molestos asistentes. Si lo metes en un 
combo entrará a la de “a fuerzas”. Gasta una linea. 



Cambia a tus personajes antes de la pelea. 

En la 

pantalla de 
VERSUS fíjate 
como están 
acomodados 
tus personajes, 
el de hasta 
arriba es el que 
va a pelear 
primero, el de 
en medio el 
segundo y el 
último el... ya 
sabes. En esta 

pantalla presiona ASI para que el de en medio entre a pelear 
primero y el AS2 para el ultimo. Debes dejar presionado el 
botón hasta que cambie la pantalla. 

Ahora veremos a los 56 personajes: 

Titanos (Primera aparición en CAPCOM: Marvel Super Heroes. 
Nov 1995)E1 poseedor del guante de las gemas es algo lento 
pero puede ayudarte a sacar una pelea pues baja energía 
considerablemente en sus golpes. 

Omega Red (Primera aparición en CAPCOM: X-Men -Children of 
the Atonv, Dic 1994) Sus golpes son múltiples y bajan bastante, 
el Omega Destróyer tiene un punto débil: arriba cuando 
comienza el poder. Su Omega Kick sirve para atacar y escapar. 

Cable (Primera 
aparición en 
CAPCOM: Marvel vs 
Capcom 2, 2000) 

Este tipo es 
bastante vicioso, 
puede conectar 
combos con la 
pistola, después el 
rifle de rayos v 
después conecta el 
super especial, este 
combo entra 
sencillamente y te 
hará ver bien rudo. 





El triple poder. 

Cuando tengas lineas llena(s) 
presiona los dos botones de 
asistencia al mismo tiempo, con 
esto los personajes que aun “vivan” 
entraran a hacer un poder triple. 
Obviamente debes de tener tres 
lineas, pero si solo tienes dos líneas 
solo entraran dos personajes (el que 
pelea y el segundo). Pero si solo 
tienes una linea, no importa: 
presiona los dos asistentes y el que 
esta peleando realizara un super 
poder solito. 




Sabretooth (Primera aparición en CAPCOM: X-Men vs Street 
Fighter. Sep 1996) El archi enemigo de YVolverine. No te fíes del 
tamaño. Sabretooth es un personaje formidable si quieres 
dominar el juego este es tu hombre. 

Shuma Gorath (Primera aparición en CAPCOM: Marvel Super 
Heroes. Nov 1995) Su estilo de movilidad me recuerda mucho a 
Jin. Suma Gorath puede ser bastante molesto en projectile \ 
dash. aprov echa esto par ir a la ofensiva constantemente. 

Hulk (Primera aparición en CAPCOM: Marvel Super Heroes, Nov 
1995) Este gigante verde resiste dos impactos débiles, usa esto 
a tu favor, cuando se lancen a atacarte ejecuta un Gamma 









■MMH 



Crusli, si tienes suerte 
ganaste a un personaje 


y tu oponente no rueda, entonces va le 


cyciops (Puniera 
aparición en CAPCOM: 
X-Men -Children oí 
the Atom-, Dic 1994) 

El líder de los X-Men 
es un poco mas rápido 
que el Captain 
America y de fuerza 
similar. El Mega Optic 
Blast no es tan rápido 
como antes y se 
puede esquivar 
fácilmente con un 
salto alto. Aprovecha 
su doble salto para salt; 
oponente. 


„ 1 lt “" Amenca (Pnmera aparición en CAPCOM: Marvel Super 
Heroes. Nov 1995, El super capi es otro vicioso. Baja co.no no 
tienes idea. S. ejecutas el combo PD. PM, PF seguido de un 
uper Stars & Stripes, le bajaras tres cuartos de linea (en alguna 
maquinas este combo baja toda la línea). El Super Chareto- Star 
te protege de todos los poderes de rayo y algunos otros (e°s 
virilmente invencible). Pero, te puedes'deshacer de el con un 
simple shoryuken bien conectado. 


MARVEL 


CARCOM 


miera aparición en CAPCOM: Marvel Super 


y sacar de balance ai 


Heroes, Nov 1995) El an 
Levántalos y ejecuta el c 

vuelve ai- 

golpes), después Spidey 
levantarlos de nuevo 
Crawler Assault 


es la rapidez andando. 

•’D, GM PM, un Web Ball, 

empezar el combo (solo entrarán los 3 o 4 primeros g 
J caerá primero: si te pones “vivo" podrás 
y volver a empezar. El Ultímate Web 
entra bien después de una PF agachado. 

Psylocke (Primera 
the Atom-, T' 
tres veces, esto es útil 
arriba (ahí no te da 
balance al 
PF agachada 


Iceman (Primera aparición en CAPCOM: X- 
Atom-, Dic 1994) El mejor asistente si lo ti: 
Iceman es muy rápido, baja lo normal, si r< 
en el puño bajara mas en sus golpes. Pued 
cuando peleas contra él como asistente 


iviarrow (Primera aparición en CAPCOM: Marvel vs Capeen 
2000) La mas insana de todas las féminas de este jue-o M; 
corre como demonio en el piso. Como asistente es mejor e 
Expansión Type o Anti-air. puede saltar ¡4! Veces (el salto n< 
das el segundo salto, rebota en la pared y vuelve a saltar) 
generalmente salta dos veces. 


aparición en CAPCOM: X-Men -Children of 
Dic 1994) Esta preciosidad peligrosa, puede saltar 
-.1 para mantenerte fuera de la pantalla pe 
ningún poderjy también sirve para sacar di 
oponente, el Psiflower con débil entra , 


c-onosus (Primera aparición en CAPCOM: X-Men -Children o 
Atom-, Dic 1994) Este “tovarish” aguanta 2 débiles, es de la 
velocidad de Zangiefi- * - 

Charge es muy útil. Como asistente úsalo 


y un poco más fuerte que el. Su Bodv 
-o en Dasli Type. 

Juggernaut (Primera aparición en CAPCOM: Marvel Super 
Heroes. Nov 1995) ¿Quieres ganar en dos movimientos? 
Entonces con Juggernaut, cuando tengas linea intenta atacar 
combo; da un débil e inmediatamente haz un Juggernaut He; 
Ci uz, con eso eliminas un oponente. Recomiendo Dash Type 


iron ,vian (Primera aparición én CAPCOM: Marvel Super Her 
Nov 1995) Aunque es algo lento, su Proton Cannon baja mu 
mas que el de War Machine. Ten cuidado al usar el Repulso. 

Blast, te puede dejar indefenso si no lo conectas bien. Usale 
Projectile Type. 






VS.CCAPCPM 


X-Men -Children of the Atom-, Dic 1994) De resistencia y fuerza 
medianas. Velocidad un poco más baja a la media, ahora las 
elemental sword te gastan una línea, pero le incrementan la 
fuerza. Usa las elemental sword después de un como (aun 

C p nd ° 1,0 


1 i- i £ CAPC0M: 

*— ^ p t.. ^ ____ Marvel Super 

como en el 

piso, sus golpes y poderes abarcan casi toda la pantalla, sus 
mejores movimientos son mientras salta, en general es un 
personaje mucho muy defensivo. 


...Éaüf 

levántalo y 
continua el 
combo. 


Storm 
(Primera 
aparición en 
CAPCOM: X- 
IVlen 

—Children of 
the Atom-, 

Dic 1994) 

Storm 

puede llegar 

a ser muy molesta, en el aire es muy rápido y puedes usar un 
combo muy parecido al de Rogue. Cuando pelees contra ella y 
ejecute su Electiic Storm cambia rápidamente de personaje (con 
los medianos o los débiles) para que la golpees, y después la 
levantes; debes ser muy rápido, sino estarás en muchos 
problemas. 

Morrigan Aensland (Primera aparición en CAPCOM: Vampire, Jul 

1994) Permanece con todos sus movimientos a excepción del 
Eternal Slumber. Es buena al pelear. Como asistente es mejor 
usarla en projectile o anti-air. El Silhoutte Blend levanta a 
oponentes caídos. Puedes usar el siguiente combo aéreo C,D, PD, 
GM y Darkness (Ilusión; debes ser muy rápido marcándolo. 

Dan Hibiki (Primera aparición en CAPCOM: Street Fighter Zero, 
Jun 1995) Este inútil ha demostrado no serlo (tanto), su 
velocidad es media y su fuerza debajo de la media, no es muy 
espectacular pero puede hacer bien el trabajo de golpear. Este 
tipo es mejor en anti-air. 

Nash (Primera aparición en CAPCOM: Street Fighter Zero, Jun 

1995) Al fin veremos pelear a Nash y Guile hombro con hombro. 
Sus habilidades son similares a las de su aparición en X-Men. Su 
velocidad es media. Es mejor anti-air o projectile. 

Bulleta (Primera aparición en CAPCOM: Vampire Savior, 1997) 
Velocidad media y fuerza debajo de la media. Sus especiales 
bajan bastante energía. Intenta el siguiente combo aéreo GD, PD, 
GM, espera un momento y vuelve hacerlo otra vez, esta vez 
remátalo. 

Chun-li (Primera aparición en CAPCOM; Street Fighter II, 1992) 
Una de las precursoras en las peleas. Esta mujer sigue siendo 
letal. Su combo clásico sigue entrando: GD, GM, GD (agachada), 
Senretsu-kyakuu. En algunas máquinas este combo baja toda la 
linea. Esta mujer tiene salto doble; triple si te ayudas de la 
pared. 

Rock Man (Primera aparición en CAPCOM: Rock Man, Dic 1987) 

La primera mascota de Capcom, sigue siendo igual de molesto 
que en la anterior VS. El Beat Bomber y el Rush Drill son un poco 
más rápidos pero siguen dejando indefenso a Mega Man, mejor 
usa el Hyper Mega Man. Como asistente es mejor en Projectile. 
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Ken Masters (Primera aparición en 
1987) Este tipo es increíble, su cap, 
su tatsu-maki-senpuukyaku levanta 
Shippu-jinrai-kyalai puede entrar ei 
Shoryu-reppa. Definitivamente usar 


I j... vcieiume (trímera aparición en 
CAPCOM: BioHazard, Abr 1996) 
Junto con Tron, las dos únicas que 
no habían salido en arcadia. Esta 
letal mujer del S.T.A.R.S. hace su 
debut en máquina. Jill puede tener 
un zombie, un perro y un cuervo 
en pantalla ademas de poder 
ejecutar otro especial, eso hace 
cuatro especiales en pantalla al 
mismo tiempo, el zombie es muy 
útil pues atrapa al contrario. Su 
capacidad de combo es media y 
puede incluir su Super Charging 
Shoulder en un combo aéreo o 
terrestre. Como asistente es útil en 
Dasli y Heal Type. 


;~ Y vv,me < n| n,era aparición en CAPCOM: Super Stret 
Fighter II. Oct 1993) Su nuevo combo baja la mitad de la li 
Cammy puede saltar doble. Su velocidad en el piso es alta 
Cannon Spike entra después de una PF agachada. Esta mu, 

letal y su capacidad de combo es alta. Usala en anti-air o 
Expansión type. 


Hayato 
(Primera 
aparición en 
\ CAPCOM: Star 
| Glacliators.JnJ 
! 1996)Todo un 
enfermo. 
Hayato puede 
sacar combos 
increíblement 
e, casi todos 
1 bajan tres 
cuartos de 
' linea, además 

^y c,e Cil,e sus 
A es peciales con 

la espada 
atacan arriba y 
quieies ser un verdadero desgi aciado en 


fiftESS 8Ul.TON 


a aparición en CAPCOM: Street Fighter II, Mar 
extrañaba a este tipo, es algo lenton, su capaci 
) es muy grande por lo que tendrás que confia 





Ryu Hoshi (Primera aparición en CAPCOM: Street Fighter, 
Ago 1987) Permanece igual que en el anterior VS. Pocos 
combos, fuerza y velocidad media. El shinkuu-hadoken entra 
en un combo aéreo. De los shotokan tal vez el mas débil, 


pero aun asi puede sacar una 



cronología). 


Tron Bonne (Primera 
aparición en CAPCOM: 
Mega Man Legends, 1998) 
Apareció como un 
personaje secundario, 
pero gano popularidad y 
ahora tiene su propio 
juego: Misadventures of 
Tron Bonne para PSX. 
Velocidad y fuerza media, 
sus poderes son bastante 
molesto y múltiples. Como 
dato curioso: 

supuestamente Tron, Roll y 
Rock Man tienen la misma 
edad en Mega Man 
Legends. (Por lo visto a 
Capcom le vale la 


fuertes son múltiples. Es útil en anti-air y heal type. 

Dhalsim (Primera aparición en CAPCOM: Street Fighter II, 
Mar 1991) Otro lento. Dhalsim basa su juego en alcance 
(Como siempre). Su yoga teleport es útil para escapar. Como 
asistente úsalo en projectile. 

Zangief (Primera aparición en CAPCOM: Street Fighter II, Mar 
1991) Es luchador puede sacar una pelea en dos 
movimientos, su spinning pile driver es letal. Aguanta dos 
golpes débiles. Como asistente úsalo en Capture Type. 

Felicia (Primera aparición en CAPCOM: Vampire, Jul 1994) 
Rápida y letal, que más puedo decir de este primor. No tiene 
mucha capacidad de combo aéreo y su agarre aéreo es 
medio. Como asistente es mejor en anti-air type. 

Gouki (Primera aparición en CAPCOM: Super Street Fighter II 
X, Mar 1994) Simplemente es Gouki. El espíritu de gran 
poder es y será el mejor shotokan. Esta vez le agragaron el 
Messatsu-Gourasen. El Messatsu-gousankouu puede levantar 
oponentes del piso, ademas su combo de PD, PM agachado y 
Messatsu-Goushoryuu baja tres cuartos de linea. Usalo en 
anti-air o projectile. 


Ruby Heart (Primera aparición en CAPCOM: Warzard, Oct 
1996) Esta hermosa pirata tiene velocidad arriba de la media 
sus poderes bajan bastante. Como asistente úsala en Capture 
Type. 


¿Pocos personajes? La respuesta es si. Faltaron muchos de 
Capcom, como los de Final Figlit, los de Breath of fu e, los 
Forgotten soldiers, etc. Pero bueno, aún así las peleas son 
demasiados rápidas y el primero que se descuida pierde. Por 
último; entrenen mucho pues a todos en el staff nos encanta 



jugar contra oponentes muy poderosos (El editor dice que es 
síndrome de saiyan). 


Kobun (Primera aparición en CAPCOM: Mega Man Legends 
1998) Robot creado por Tron 
Bonne, este enano es muy 
popular en japón, su 
merchandise alcanza llaveros 
muñecos de peluche (¡Quiere 
uno!). Dada su estatura debe 
atacar por debajo. 


Captain Commando (Primer 
aparición en CAPCOM: Detr 
las cajas, 1989) Apareció en 
de capcom en 1989. pero si 
actual lo consigue hasta 19 ( 
Velocidad media y fuerza ai 
de la media. Como ante el 
Captain Sword entra despin 
levantarlos. Tiene un valor ¿ 
en golpes aéreos. Usalo con 
anti-air o expansión type. 


Son-son (Primera aparición 
CAPCOM: Son-son, Ene 198 
Basado en la leyenda del re 
mono, sonson era chango (, 
menos en el juego de 1984; 
¿on esta loca, puede cainim 
las paredes. Su nube volade 
útil para escapar y sus golpi 
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cosa mas 
provechosa de mi 
vida, ocuparme tal 
vez de madurar 
más y pues me doy 
cuenta de que a 
ellos les viene 
valiendo un 


■NUFF SAfP; 


Por El Warner. 

Qué tal mis 
amigos, 
bienvenidos 
de nueva 
cuenta a esta 
su nueva 
publicación, 

esperamos 
sea de su 
agrado. 

Como saben y para los que no, este espacio 
será donde todos nuestros lectores tendrán un foro 
de expresión, donde podremos hablar de todo lo 
que ustedes quieran o criticar y hasta hacer 
polémica de diversos temas (anime, manga, 
cómics, videojuegos, etc.) y de todo cuanto ustedes 
quieran (deportes, personas, escuelas, y en sí de 
cuanto puedan imaginar. Y sin más presentación 
por el momento vamos a 
estrenar esta sección esperando 
que sea de su agrado. 

¿ POR QUE NOS TOMAN 
A TODOS LOS OTAKUS POR 
INMADUROS? 

Bueno, yo soy un chavo 
de 17 años y el principal 
problema al que me enfrento es 
que me tachan de inmaduro (y 
conozco varias personas a 
quienes les pasa lo mismo) por el 
simple hecho de ver caricaturas, 
oír música de anime o leer 
revistas de videojuegos. Muchas 
personas de mi edad dicen que 
mi época de ver caricaturas se 
terminó cuando entré a la 
secundaria, me critican por ir a 
las "maquinitas" o por tener 
colecciones de juguetes, tarjetas o posters 
referentes a las cosas que me gustan; no se cansan 
de alegar que parezco de 8 años... pero 
MENTALES, al principio no le tomé importancia pues 
creí que no duraría, pero me di cuenta de la cruda 
realidad: sería molestado por el mismo motivo y no 

por poco tiempo. 
Desde que tenía 
años de edad 
se la han pasado 
alegando qúe 
debería hacer otra 
más 


algo por el estilo, 
observé que en mi caso 
ignorando a la gente no 
se logra nada y yo lo he 
comprobado pues tuve 
la idea de que, si a las 
personas ni siquiera les 
pones atención te 
dejaran en paz y no te 
dirán nada más sobre el 
asunto. Pero, como ya 
les dije, parece que 
ignorarlos es como 
tener un gran letrero 
diciendo "BÚRLENSE, 

SOY MUY INFANTIL 
PORQUE VEO 

CARICATURAS" y peor aún, si les haces caso te 
molestan lo triple, te intentan dejar en ridículo ar 
los demás y te molestan hasta formar una gran 
cadena, la cual he cargado por mucho tiempo. 

Otro de los factores que me hac 
casi caer al lado contrario de lo que he 
elegido es que no tenía a nadie con qui 
compartir esta afición, pues la tienda de 
cómics a la que acudía estaba en el D.F 
yo vivo en el estado de México, y cuand 
iba a las convenciones no era muy 
cómodo asistir solo. Yo veía a muchas 
personas ahí y me preguntaba si a ellos 
les sucedía lo mismo que a mí, y un día 

■ eso me hizo reflexionar al 100% pues a 
ver gente como de 20 años me dije: ta 
vez les digan lo que a mí pero son 
mayores y no parece que siquiera los 
molesten, así que le di menos importan 
a las críticas y vi que era en serio eso d 
que si ignoraba las habladurías de los 
demás se cansarían de hacerlo (o al 
menos ya no las siento tanto), después 
conocí a mis amigos de la colonia dond 
vivo, ellos me han apoyado para segui 
haciendo lo que me gusta y bueno, aho 
no solo son ellos sino mis amigos de DENSETSU < 
me dejan más en claro que no soy un inmaduro 
sino lo contrario por aferrarme a mis ideas y 
abrirme hacia las de los demás. 

Espero no haberlos aburrido con estas 
letras, pero es importante mencionarlo porque n( 
creo que sea el único que ha tenido que lidiar de 
esa manera con la gente que no nos comprende, 
que, si necesitas de alguien que te comprenda 
aquí esta la persona que te puede ayudar. Y no 
olviden enviar sus sugerencias respecto a de qué 
quieren que 
hablemos en esta 
sección a la 
dirección de la 
revista o al e-mail: 
bolsamagicadelwar 
ner@hotmail.com . 


reverendo 

cacahuate mi vida y 
solo tratan de 
acomplejarme o 


Siendo todo 
por el momento no 
me resta mas que 
decirles hasta 
pronto. 
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~EX camina &e( 
Guerrero, 

Por: Alberto Hernández. 

Guerrero adj, Relativo a la guerra: valor guerrero. 

¿Quién de nosotros no ha escuchado leído o visto 
historias de algún legendario guerrero? Verdaderos héroes 
que daban su vida por otros o por sus ideales; peleando, 
siempre hasta el final. Guerreros y héroes han existido a 
lo largo de la historia de la humanidad, en todo tiempo y 
lugar, pero hay una historia de estos guerreros, que en 
particular a sobrevivido más allá de 8 siglos y a 
alimentado la fantasía de las personas. Aún el día de hoy 
estas historias son un ejemplo de su coraje y valor que 
aún sobrevive en muchos de los mangas y el anime que 
muchos de nosotros vemos y leemos. Así pues, los invito 
a continuar leyendo muchas más citas del "EL CÓDIGO 
DEL SAMURAY" (Los comentarios que haré son una 
conclusión muy particular por lo que recomiendo leas el 
libre y tomes de él lo que mejor de sirva.) 

"Un samuray debe ante todo tener 

constantemente en mente", 
"el hecho de que un día ha 
de morir" No hay mayor 
verdad para mantenerte 
con la conciencia en lo que 
debes de hacer. Todos 
debemos de morir algún 
día y el saber esto hará no 
distraernos de nuestros 
objetivos. Todos aquellos 
guerreros que tengan esto 
en mente no descuidarán 
sus metas y obligaciones, 
vivirán cada día como si 
fuese el último. Todas las 
personas deberíamos de 
aplicar esto, pues ¿Cuántas 
veces olvidamos nuestras 
obligaciones y modales 
para con otras personas pensándonos invulnerables? 

"Para el Bushido, la Vía del Guerrero exige que la 
conducta de un hombre sea correcta en todos los puntos, 
puesto que si no existe discernimiento en todos los 
asuntos no habrá conocimiento de lo que es correcto." 

Esta es la esencia de la segunda cualidad del bushido; 
Recta Conducta. Se debe conocer todo sobre uno mismo y 
sobre los asuntos que se consideren importantes, prestar 
la máxima atención, adecuar los modales y poner siempre 
el respeto a los demás delante de uno. Lo samurais vivían 
en una estricta vigilancia de sus compañeros, alguna 
acción fuera del código del bushido y se manchaba el 
nombre del transgresor, y no solo eso sino que también se 
mancha el nombre de su familia y de sus antepasados. 

"Si alguien es incapaz de cumplir con sus deberes 
filiales hacia sus padres que le dieron la vida, es muy 
improbable que ofrezca un servicio leal a su señor". La 
primera de las cualidades del Bushido; Lealtad. Aunque 



los tiempos 
hayan 

cambiado, las 
tres cualidades 
siguen siendo 
aplicables, debes 
ser leal a tu 
familia, tus amigos 
y hacia aquellos 
que confían en ti. 
Lealtad para que 
otras personas 
confíen en ti; 
además, el honor 
siempre se ha 
puesto en juegos 
en cuestiones de 
lealtad, pues la 
traición es en casi 
todas las culturas 
el peor insulto que 
cualquier persona 
puede realizar. 

"Es de la 

máxima 

importancia que 
alguien que es un 
samurai NUNCA 
descuide el 
espíritu de la 
ofensiva en 
momento alguno y 
en ninguna 
circunstancia". En 
estos tiempos no 
significa que se 
traiga un arma 
consigo dispuesto 
a dar pelea a la 
menor 

provocación; No. 
Significa el hecho 
de que ninguna 
persona debe huir 
a su problemas o 
sus 

responsabilidades. 
Valor, es una 
cualidad que ha 
sido exaltada y 
admirada en todo 
el mundo y en 
toda su historia. 
¿Quién es distinto, 
el guerrero que 
hace lo correcto 
sin miedo alguno o 
aquel que aún con 
miedo siempre 
hace lo correcto? 
Ninguno es 
distinto pues 
ambos han 
demostrado 
poseer 










Un guerrero debe saber diferenciar lo justo de lo 
injusto. "Si sabe como practicar lo uno y evitar lo otro, 
habrá alcanzado el Bushido" "Pero ser inestable y no 
distinguir entre lo justo y lo injusto es contrario a la 
razón, de modo que cualquiera que comprenda esta 
distinción pero siga obrando mal no es un auténtico 
samurai. Aunque esto pueda no parecer mal, si 
examinamos su origen encontramos que surge de la 
cobardía". 


Tal vez, cuando decidamos vivir con los preceptc 
de honor, cuando decidamos parecemos un poco más a 
ese verdadero heroe que todos quisiésemos ser, tal vez 
entonces nos comencemos a llevar mejor entre conocidc 
y extraños. 

(Si quieres sabré algo más de "El código del 
samurai" lee: 

El código del Samurai de Daidoji Yuzan versión de A. L. 
Sadler, colección Arca de Sabiduría, Editorial Edaf.) 


"Actuar de una manera tiránica hacia alguien que 
es más débil que uno es algo que un valiente samurai 
nunca hace". El verdadero guerrero nunca, por ninguna 
razón despliga poder contra el débil, hacer lo contrario 
solo significa una cosa: cobardía, y en la cobardía nunca 
encontraras honor, lo mires por donde lo mires. 

"El corazón de un hombre tiene que ser 
continuamente purificado, purgado y enjuagado, cuando 
duerme, cuando esta despierto y cada dia del año sin 
excepción, y aun asi es fácilmente mancillado." 

El código del Bushido no era solo una colección de 
preceptos era todo un estilo de vida que vigilaba lo que 
era correcto desde el amanecer hasta el arroparse para 
dormir. Es obvio que muchas de las enseñanza parezcan 
algo "fuera de lugar" en estos tiempos, sin embargo las 
tres cualidades del Bushido son muy válidas aún ahora. 

Los códigos de honor han sido una gran pasión 
para muchas personas y si conoces un poco más de 
historia universal te darás cuenta que las cualidades han 
esta en todo tiempo y en toda fantasía, aún hoy en 
nuestras fantasías de comic, manga o anime. ¿Quién no 
sabe que Batman es un ejemplo perfecto?¿Quién no ha 
visto una serie de anime en la que no se desplieguen las 
cualidades del Bushido? 
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HIPPY HOPPY SHAKEÜ 

A pesar de que se ha hablado hasta el cansancio de Dragón Ball, muy poco se ha mencionado de su música, 

que por cierto es de muy buena calidad, así que en esta oportunidad hablaré de parte de ella, 
en específico de este compacto de DRAGON BALL Z que es, en mi opinión, uno de los mejores, 
después del I 8 V 2 , aun cuando éste sea primero, ya que es el 17. Todas las composiciones son 
cantadas para aquellos a quienes les gusten así, su ritmo en general es bastante bueno y 
podemos situarlo dentro del tiempo de Majin Boo. Contiene canciones como WE GOTTA 
POWER (tema de entrada de la segunda parte de Dragón Ball Z), HIPPY HOPPY SHAKEÜ (la 
cual da nombre a este CD y además tiene un ritmo muy movido), GOOD-BYE Mr. LONELYNESS 
(una canción que da la impresión de ser un tanto triste), OSSAN'S DILEMMA (con un ritmo 
místico dado por la batería) y THIS IS LIFE!, su ritmo de balada rítmica y rock ligero se 
equilibra bien con las voces de los cantantes, para aquellas personas a las que les gusta 
trabajar al ritmo de la música es muy recomendable, ya que da un ritmo de actividad y 
relajamiento que hace menos pesado el trabajo, realmente es digno de oírse. 



STREET FIGHTER III 3rd. STRIKE. 

Recordemos que después de mucho tiempo de que CAPCOM estuvo haciendo miles de juegos basados en los 
mismos Street Fighters al fin se animaron a sacar la siguiente versión de Street Fighter; El SFIll/que es sin lugar a 
dudas el juego con mayor número de frames y, en mi opinión, el que tiene la animación más fluida. Pero en realidad 
no vine a hablar de la máquina ó de lo que puede hacer, sino del Soundtrack. 


Street Fighter III 3rd, Strike - Original Soundtrack - viene a ser una innovación dentro 
de CAPCOM, pues se contactó a un grupo norteamericano para realizar una serie de temas 
exclusivos de SFIII. En un pack de dos CD s, el soundtrack viene con los BGM 's de todos 
ios stages entre los cuales destacan el de Chun-li (CHINA-VOX) el cual tiene una muy 
buena mezcla de ritmos y sonidos pegajosos y "bailables" hasta cierto punto. Ahora que si 
te gusta la música de tambores japoneses KOBU (Stage de Ryu) está ambientado a ese 
estilo y añadido de extraordinaria música electrónica. Ya adentrándonos en el primer CD 
encontramos algo superbailable con el Stage de Elena (BEATS IN MY HEAD - TRIBAL 
DANCE -). Si, en cambio, prefieres algo más alocado entonces THE CIRCUIT (Stage de 
Hugo) te gustará. 

Dentro del segundo CD nos encontraremos con otros 19 tracks de los cuales cabe 
destacar el Stage de Uríen (CRAZY CHILI DOG) que es como un rock electrónico 
(recomendable en gran medida). No conformes con poner absolutamente todos los BGM y sonidos ("deben de" pues 
es un soundtrack), los últimos 4 tracks son las versiones completas del Opening, Player Select, Stage Select y el 
Continué; los cuales fueron interpretados por un grupo norteamericano de HIP HOP (INFINITE). Personalmente no 
soy un gran fan del hip hop pero ciertamente debo decir que suena muy bien. En fin, ambos CD s son una gran 
colección de distintos ritmos desde algo muy bailable hasta ritmos alocados, interpretados en música electrónica y 
los últimos una buena selección de hip hop destacando Crazy Chili Dog y el track 17 (Player Select del segundo CD 
y CHINA VOX junto con BEATS IN MY HEAD del primero (en mi opinión los mejores tracks de ambos CD), 

El "Booklet" ó librito del CD contiene parte del arte usado para la máquina además de los nombres de las 
voces que dan vida a cada personaje en la máquina. Mi veredicto es que se trata de un excelente CD aunque para 
que tú lo juzgues tendrás que oírlo ó poner mucha atención la próxima vez que juegues Street Fighter III 3rd 
Strike. 




















Por el Warner. 


Te imaginas cómo sería 
tu vida si fueras la persona 
peor mala suerte que pueda 
existir en todo el universo, 
vivirías, cómo lo asimilaría 
cómo tratarías de acabar 
problemas que tu mala 
trae. 

Bueno, no 

esa persona o conoz 
así, pero yo sí, este i 
hace llamar Ataru Mo 
Bueno, tiene la más mala suerte 
que cualquier persona se pueda 
imaginar. Pero no me refiero a un 
amigo o conocido directamente, me refiero al 
protagonista de la primera historia larga de la princesa 
del manga RUMIKO TAKAHASHL 

Lum: Urusei Yatsura es, como 
anteriormente, la primera historia larga de 
Takahashi (todos sabemos que ella es la autora cf 

_ Wt historias como Ranma 

Yasha, Rumie world entre 
otras) y está contenida en 
mangas publicados por 
Shogakukan , además tiene 
una seri<| de televisión, 5 
películ|#y 13 OVA's, 

La historia es algo simple 
pero demasiado ingeniosa, 
pues qombjná las 
supersticiones con lo místico 
y con el gran tpcjue cómico- 
romantic#qu§jpDlo Rumiko le 
puede dar, e inicia así: 

En Japón se incuentra 
una pareja de jóvenes novios en una ' 
pelea, ellos son el protagonista ATAR¡ 

MOROBOSHI y su novia SHINOBU, después|je 
que ésta última se va enfadada del fugartjsej 
encontraban en un puente), un hechicero le/lega 
por la espalda a nuestro protagonista haciéndote 
caer del puente, cuando logra salir del agua, el 
enanito se disculpa con Ataru y le dice que éi 
está marcado por la sombra de la muerte y se 
ofrece a vigilarlo para que no lo ataque ningún 
espíritu maligno. Ataru se rehúsa péro ai 
pequeño mago no le importa y lc¡sigue. Cuando 
Ataru se acerca a su casa se da cuenta que está 
llena de gente, la cual, al ver de quién se trata 
empieza a tomarle fotos y a hacerle preguntas 
a diestra y siniestra. Él consigue entrar a su 


V2 


?? 


hogar y ve a un enorme tipo que le da la bienvenida, 
vestido con una pijama de diseño atigrado y con 
cuernos, garras y colmillos, éste íe dice qqeyes un 
demonio alienígena fjjie viene' a conquistar fe Tierra 
(¿qué, es lo único q|e saben hacer?), pero que ésta 
a oportunidackpara salvarse, pues él ha sido 
elegido pofUa qompíütadora para competir por la 
salvación del planeta, pero, en caso de rehusarse, la 
Tferra será destruida sin ningún tipo de piedad, también 
le dice que para lograr la salvación de su planeta su 
labor consiste en tocarle tos cuernos a su hija, después 
él la llama y ésta se hace presente. Ella le pregunta a 
Ataru si él es la persona con quien va a competir Como 
él no responde la chica se presenta como LUM y él 
queda babeando por su hermosura (le encuentro 1 
demasiado parecido con 
Shampoo) v considera que la 
misión que se le encomienda 
será muy fácil. Ya de noche, 
cuando todos se han ido a sus 
casas, CHERRY (el enano 
hechicero) les dice a los padres 
de Ataru que su hijo no es una 
persona ordinaria, que tendrá 
un trágico destino y luego les 
pregunta bajo qué condiciones 
había nacidas lo que sus 
padres re 


- 


acio un viernes 13 
a ¡yna j lena, en el camino ! 
se tés atravesó un gato negro jy 
pasaron por debajo de una escalera, tiraron la sal y 
rompieron un espejo y ... (la poco no son razones 
suficientes para ser la persona con más mala suerte que 
pueda existir!). 

El día comienza y la gran prueba por salvar la 
Tierra inicia. Ataru si preparaba para iniciar cuando, 
para variar, se le atraviesa un gato negro, la 
competencia da inicio 4 y Ataru corre a alcanzar a Lum, y 
cuando está a punto de cumplir su meta, ella comienza 
a volar y élypor más intentos que hace 
siempré falla, la situación continua así hasta 
que el primer día de competencias termina. 

El segundó día es igual y el tercero y el 
cuarto y el quinto y el sexto y el séptimo... 
pero á! finalizar este último Shinobu le da 
ánimos a su novio. Al siguiente día, Ataru 
consigue arrebatarle el sostén a Lum 
cuando logra atraparla (pero no puede 
tocarle los cuernos), ella huye hacia su nave. 
Al día siguiente, Ataru la atrapa de nuevo 
pero ella le propina la golpiza de su vida por 
la forma en que lo hace. Al volver a su casa, 
y mientras se recupera, Shinobu le dice que 
si logra derrotar a Lum ella se casará con él, 
eso le levanta el ánimo hasta los cielos. 



















GHERRY; El pequeño 
mago que "vigila" a 
> / Ataru, es un poco 
¡0 torpe y a él se deben 
machas de las ^ 

IB* desgracias 
llqueyéasa Ataru 


REI: Exnovio de Lum,liega a la Tierra 
buscando a su amada perq^se encuentra 

Shinobu. Tiene la capacidad de 
transformarse » 

en un tigre ' ! 


dispuésj 
recupep 
¡Jnor Jj 
cualquie 


SAKURA: Es u 


o parece 
ico alguno 
tro de los 


Así da comienzo una de las 
mejores historias de amor hechas por 
Rumiko y bueno una recomendación si es 
pue te gustan las series viejas, y si no, 
también es bueno que la conozcas bien. % 


í \t4RU 
« MOROBOSHI: Es 

-/“■un joverTqXífeipor * 

« ala 

irsona qu^ffíSs 

í "mala suerteqluede \ \ T 

I tpner, según por 
las condiciones en 
que nació. Tiene / 
que lidiar con grar/número dédéme 
espíritus, es novió de Shinobu y pro 
de Lum; le gustan todas las espíritu 
/ conoce. I 


y qo e en la pelga entre 
$es y demonióf f 
micos, ella es otra de 
adoradas de f Ataru y 

el le atrae í 


|ffla como qu< 
Ijn poco. j 


OYUKI 

mujerj 


SHINOBU: Fue la novia i 
Ataru, ella siempre est| 
su lado aunque Lum | 
siempre la esté /? 
molestando. Quiere 
mucho a Ataru perádes 
que Lum está con m no 
lo demuestra mu| segdf 


TieneTufc Hombre 
quieré % »cl^Lj 

KURAMA:\s I* 
reina de los f 
cuervos, Ata ruja 
despertó con un 
beso tipo la bella 
durmiente, ella 
no lo trata nada 
bien como las 
demás, es muy 
cruel con él pero 


Ultimo día de competencias y 
Ataru está más que emocionado por lo 
que le ha dicho Shinobu un día antes, 
entonces Ataru empla parte de su poca 

inteligencia y usa 
él sostén de Lum 


con ella. Se quedó ayivir con él y a 
hacerle la vida imposible a Shinobu. 


para que fuera 
ella quien tratara 
de quitárselo, él 
la estrella en el 
suelo y luego le 
toca los cuernos 
logrando así la 
salvación del 
planeta. Cuando 
todo mundo 
corre 

él exclama qu 
ya se podrá casar 

con ella, Lum lo entiende como si esa 
"ella" fuera ella, y lo abraza diciériMple 
aceptará casarse con él. Shinobu se le 
acerca y le recuerda lo que pasaría si él 
llegaba a ganar, él dice que sí, pero Lum ¡N 


LUM: Ella es parte de los demoj 
cósmicos, vino a la Tierra pan 
cotí qpuista ría y se enfrentó a 
competencia 
para lograr la 
salvación de 
ésta. 


Malentiende lo 


Ataru 


que dice 
cuando exclama 
que por fin 
podría casarse 


, otra de laé 
por lajjmrfe 

y / Ataru muestra 
interés. Es un 
espíritu de los hielos y 
también amiga de 
Lum. Como que Ataru 
le simpatiza (para 
tener la peor mala 
fuerte que existe Vj* 
Tiene mucho pegue|[ 
e las rW/es que la f 

- 3 T MI 


4 && % 

,<■ ■ . % 



















M» 'SU'<* <* 

Por Codee. 

Metal Gear Solid es uno de los títulos de 
estrategia más emocionantes que haya existido, 

debido a que desde su 

p——I ." primera entrega en el 

nintendo causo una gran 
aceptación, gracias a la 
gran innovación que trajo al 
mundo de los videojuegos, 
7* que es el hecho de dejar 

atrás el clásico método de 
los juegos de guerra... 
disparar y aniquilar todo lo 
que se mueva. Hideo 
Kojima (creador del 
concepto) pensó, que ahora 
debería de hacer su juego 
más real, ya que si el 

personaje principal debiese pelear sólo contra todo un 
ejercito, sería ilógico que anduviera por ahí dentro de 
las bases enemigas haciendo todo tipo de escándalo. 

Con esta idea en mente Hideo Kojima, crearía 
el primer juego de esta serie, titulado " Metal Gear" 
para el Nes, en el que el personaje principal, Solid 
Snake, quien deberá adentrarse a las bases enemigas 
sin hacer ningún ruido o dejar que lo vean, porque de 
hacerlo sería perseguido y exterminado por todo un 
regimiento de soldados. 

Gracias al éxito obtenido, Kojima junto con el 
personal de Konami, llevarían al mercado una 
segunda parte de esta historia, que al igual que su 
predecesora, llamará la atención de todos los 
fanáticos de este tipo de juegos. 

Bueno, después de estos pequeños datos, 
pasaré a comentarles la secuela de este título, que 
fue liberada para el Playstation, denominada, Tactical 
Espionage Action Metal Gear Solid, en la que el 
protagonista Solid Snake, aceptará una misión muy 
peligrosa en la que deberá detener a un grupo 
terrorista denominado New Generation Special 
Forces, formada por un grupo selecto de soldados: 
Revolver Ocelot, Psyco Mantis, Sniper Wolf, Vulcan 
Raven y Decoy Octopus comandados por Liquid 
Snake. Que planean llevar a cabo un ataque nuclear a 
gran escala, si no se cumplen sus demandas: 
regresarles los restos del super soldado fallecido Big 
Boss y un billón de dólares. 

Queda poco tiempo para que se cumpla 
el plazo dado por los terroristas y Solid tiene 
que cumplir dos objetivos para tener éxito en 
la misión: Rescatar al jefe de D.A.R.P.A 
(Defense Advanced Research Proyect Agency), 

Donal Anderson y la presidente de Arms Tech, 

Kenneth Baker; y finalmente descubrir si en A 

verdad es posible que se lleve a cabo el m 

ataque, en caso de ser afirmativo, detenerlos a 
cualquier precio. Af£H 

Solid no estará solo, ya que durante la - 

misión estará en contacto con el Coronel Roy 
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METAL GEAR 


Campbell y la doctora Naomi Hunter, quienes se 
encargaran de darle todos los datos que necesite 
durante todo el recorrido; Meii Ling, experta en todo 
tipo de tecnologías de comunicaciones y Nastasha 
Romanenko, quien dará información sobre 
armamento. 

Durante el recorrido, Solid deberá estar alerta, 
porque el ejercito de Liquid Snake esta compuesto 
por soldados especiales llamados Genome Soldiers, 
quienes mediante la genética poseen todos sus 
sentidos aumentados, así que cualquier ruido, 
movimiento, incluso las huellas que dejara impresas 
en el suelo los alertaría. 

Bien, una vez que Solid se adentra en la base 
enemiga, debe encontrar la manera de liberar al jefe 

de D.A.R.P.A Donald - 

Anderson de la celda en 
donde se encuentra 
prisionero. Solid 
consigue entrar en la 
celda atravesando los 
conductos de aire, 
observando a una 
mujer soldado que 
también está 
prisionera. 

Una vez adentro, 
el jefe D.A.R.P.A le 
confirma que los 
terroristas ya tienen el ] 
primer código para 

activar el Metal Gear Rex, un super tanque de guerra 
para todo tipo de terreno capaz de lanzar misiles 
hacia cualquier parte del mundo. Pero lo más 
importante, es que hay una manera de detener el 
ataque, obteniendo la PAL Key, una tarjeta de 
seguridad que posee un código de emergencia para 
desactivar al Metal Gear, que tiene el jefe de Arms 
Tech Kenneth Baker. 

Solid se dispone a sacar a Donald Anderson de 
la celda, cuando de pronto, este comienza a tener un 
terrible dolor que aparenta un paro cardiaco, Donald 
Anderson cae muerto. Sin tiempo para maldecir su 
suerte, Solid tiene que dirigirse al segundo piso del 
sótano para liberar a Kenneth Baker y obtener la PAL 
Key, pero solo una cosa es segura, no será nada fácil. 

Bueno con esto damos por terminada la 
pura introducción de este juego, y a manera 
de comentario les digo que la movilidad del 
g/J juego es buena, los gráficos son obscuros, 

¿ muy de acuerdo a la situación y el diseño de 

personajes es muy realista. La banda sonora 
es muy buena, porque le da mucha 
ambientación a la trama. En síntesis, todo esto 
en conjunto hacen de Metal Gear Solid un 
excelente título que no puedes dejar pasar. 

Una pregunta extra, ¿Quién sera mejor 
soldado Solid Snake o Rambo? 


































Los Malos 


Los Buenos, 


Solid Snake 


Hermano de Solid Snake y lider 
de la New Generation Special Forces. 
Este personaje es la maldad y el poder 
hechos carne (a base de experimentos 
genéticos, claro está), sus habilidades 
de combate no tienen 
límites al igual que sus 
hambiciones. Hara todo 
lo que sea necesario 


JL^ Protagonista del juego que es 

S uno de ,os me j° res soldados Q ue 

hayan existido, posee un sentido de 
(* i ¿'Já* supervivencia muy desarrollado. 

I Experto en armas cortas y explosivos, 
A r \., así como también excelente 

combatiente cuerpo a cuerpo. Su 
'i * # misión sera detener a Liquid Snake 
en su intento de hacer un ataque 
* nuclear a gran escala, aun cuando 

tenga que 
jnakií: destruir el 


LIQUID SNAKE 


para alcanzar sus objetivos, 


Psyco Mantis, 


Ex miembro de la KGB que al 
llegar a Los Estados Unidos se une al FBI 
para ayudar a resolver casos de asesinos 
en serie con la yuda de sus poderes 
psíquicos. Después de adentrarse mucho 
en la mente de un criminal, tiene la mala 
suerte de adquirir la mente psicotica del 
asesino. Posteriormente es reclutado por 
Liquid. 


Coronel encargado de guiar a 
Solid en su intento de detener el 
ataque terrorista, proveerá de toda 
la información que necesite a Solid 
para cumplir su objetivo. Sabe mas 
de lo aparenta. 


Revolver Ocelot 


Naomi Hunter. 


Se une a la causa de Liquid con la 
motivación de devolverle a la Madre Rusia 
el poder que alguna vez tuvo. Excelente 
combatiente con su colt y experto en 
técnicas de tortura. Pierde 
la mano en un pequeño 
altercado que tiene con el 


Doctora hoy Campbell 
encargada de 

K proporcionar a Solid las 

nanomachines que hacen su cuerpo 
mas fuerte a las bajas 
H temperaturas. Junto con el coronel 
Ir Roy Campbell ayuda a Solid en su 
m arduo y difícil recorrido, 
fe Posteriormente se descubre que 
r ella esta detrás de la>muertes de 
Anderson y Baker. Se sospecha que 
& es la creadora del virus Fox Die. 


i»--***’ 


iLYER ocelot Hermosa y letal 

franco tiradora de origen 
Kurdo, capaz de esperar por 
horas o dias la oportunidad de exterminar 
a su blanco. Se une Liquid para tener su 
venganza sobre el mundo por el 
sufrimiento que tuvo su pueblo. 


Experta 

en comunicaciones y diseñadora del 
radar que ayuda a Solid a saber la 
posición de sus enemigos, y el codee, 
que es un sofisticado aparato 
comunicador instalado en los 
pequeños huesos que hay en el 
interior del oido. 


Vulcan Raven 


SMPER WOLF 


Sha man gigantesco 
que es capaz de cargar úna 
ametralladora de avión como arma 
personal. Después de perder la pelea 
contra Solid, da información sobre Decoy 
Octopus y sobre los planes de Liquid. 


Decoy Octopus, 


Nastasha 

Romanenko 


Maestro del disfraz 

VllCAS RAYEN . , , - . 

y gran actor que debido 
a sus excelentes 

caracterizaciones fue invitado a trabajar 
con la CIA. Se hace pasar por Donald 
Anderson después de que Ocelot matara 
a este ultimo en la tortura con la 
finalidad de conseguir el codigo de 
activación del Metal Gear. 


Experta en todo tipo de 
armanete y explosivos, ayuda a 
Solid Snake dándole información 
sobre las armas que encuentra en su 
camino y da algunas alternativas 
:para destruir a las fuerzas 
enemigas. 




















¿La Solución? 
Anuncíate en estas paginas 
y veras como llegarán solas 
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AV. DIVISION DEL NORTE N° 233C COL GENERAL ANAYA, MEXICO, D.F. 

lamole@prodlgy.r<eLmx informes al telsmmms 

UN FESTIVAL PARA TODA LA FAMILIA ENTRADA GRATIS A: NIÑOS MENOBFS CE 6 AÑOS, AMIGOS DE LA TERCERA EDAD Y DiSCAPACITADOS. 
UN FESTIVAL PA^TODA LA f AF.,L.A * TQ£>0 o NUEST ROS AMIGOS DEL INTERIOR DE LA REPUBLICA, 

PRESENTANDO SU BOLETO DE TRANSPORTE, DESCUENTO ESPECIAL A GRUPOS MAYORES DE 10 PERSONAS, 
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